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RESUMO

Nos ultimos anos, os modelos educacionais vém passando por muitas
transformacgdes. Parte destas mudancgas esta relacionada a, ao menos, dois fatores:
a necessidade de considerar o universo infantil na elaboragao do design de interface
de plataformas educativas e o uso das tecnologias nos processos de ensino como
forma de potencializar os resultados da aprendizagem desses alunos. As plataformas
utilizadas no ensino para o publico infantil geralmente adotam instrugdes que limitam
sua utilizacdo em grupo e a participacao direta ou indireta dos adultos no mesmo
sistema. Assim, entende-se que ha a necessidade de repensar e estruturar diretrizes
de projetos de interfaces por meio de modelos relacionais dos Stakeholders
introduzindo recomendagdes que estejam em consonancia com os conceitos do
Design Centrado no Usuario (DCU) e da Experiéncia do Usuario. Nesta pesquisa,
procurou-se aplicar a teoria que se intitula Design Centrado na Criangca (DCC),
aplicando os conceitos praticos de Sabina Idler, suas principais prerrogativas e
caracteristicas que diferenciam o usuario infantil do adulto. O objetivo é propor
diretrizes projetivas para plataformas educativas voltadas ao publico infantil por meio
de modelos relacionais e representagdes graficas. A metodologia da pesquisa esta
organizada em quatro etapas: a) proceder o levantamento, interpretar e analisar a
plataforma MOO (Mijn Omgeving Online) destinada a Educacéo Infantil; b) analisar
graficamente os suportes de guias na construcao de plataformas digitais para o
publico infantil; ¢) utilizar da linguagem visual e textual para estabelecer diretrizes com
foco no desenvolvimento de projetos de interfaces educativas; d) aplicagédo das

diretrizes em um modelo ndo funcional.

Palavras-chave: design centrado nas criangas; interfaces digitais; plataformas de
ensino; design e educagao.



ABSTRACT

In recent years, educational models have undergone many transformations. Part of
these changes are related to at least two factors: the need to consider the universe of
children in the elaboration of the interface design of educational platforms and the use
of technologies in the processes of teaching as a way to enhance the learning
outcomes of these students. The platforms used in teaching for children generally
adopt instructions that limit their use in groups and the direct or indirect participation
of adults in the same system. Thus, it is understood that there is a need to rethink and
structure interface design guidelines through Stakeholder relational models,
introducing recommendations that are in line with the concepts of User-Centered
Design (UCD) and User Experience. In this research, an attempt was made to apply
the theory entitled Child-Centered Design (CCD), applying Sabina Idler's practical
concepts, her main prerogatives and characteristics that differentiate the child user
from the adult user. The objective is to propose projective guidelines for educational
platforms aimed at children through relational models and graphic representations.
The research methodology is organized into four stages: a) survey, interpret and
analyze the MOO (Mijn Omgeving Online) platform for early childhood education; b)
graphically analyze guide supports in the construction of digital platforms for children;
c) use visual and textual language to establish guidelines focused on the development
of educational interface projects; d) application of the guidelines in a non-functional

model.

Keywords: child centered design; digital interfaces; educational platforms; design and

education.
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1. INTRODUGAO E JUSTIFICATIVA

O plano inicial de investigacdo e a importancia tematica emergiram das
reflexdes diante das dificuldades presenciadas na pandemia causada pela COVID-19
no final de 2019. A pesquisa traz discussdes sobre as modalidades nao presenciais
de ensino que ascenderam no periodo de isolamento social e se mantiveram no pés-
isolamento, tornando-se alternativas para manter a continuidade a formacgao
académica de milhares de criancas e comunidades.

O estudo como um todo avalia as possibilidades organizacionais de modelos
de ensino com base em representag¢des graficas, tendo em vista a importancia que
as plataformas digitais tem tido na superagao das aulas a distancia e o avanco da
insergao das tecnologias no ensino.

Neste estudo, as tecnologias tém relacdo com as plataformas digitais (ensino
e jogos), como defende Edwards (2018), e a impossibilidade de separar o
aprendizado das brincadeiras e jogos tradicionais das criangas de seu envolvimento
com as tecnologias na era digital, além de considerar o crescente numero de criangas
e adolescentes no Brasil que utilizam a internet.

A pesquisa sobre as Tecnologias de Informac¢do e Comunicagéo (TIC) do Kids
Online Brasil (CETIC, 2019)" aponta que cerca de 89% da populagéo de 9 a 17 anos
€ usuaria de internet no Brasil, o que equivale a 24,3 milhdes de criangas e
adolescentes conectados. O percentual € menor entre criancas e adolescentes que
vivem em areas rurais (75%), nas regides Norte e Nordeste (79%) e que residem em
domicilios das classes D (80%).

Para Piorski (2016), no mundo infantil o aprendizado e as brincadeiras, assim
como o contexto histdrico na evolugdo da Educacgao Infantil e o surgimento das
politicas publicas na educacédo, tém permeado, ao longo dos tempos, o lugar que a
crianga ocupa na sociedade. Segundo o autor, as pesquisas sobre a crianga e as
inconsciéncias culturais estao na base das reflexdes que nortearam os estudos na
area.

As tecnologias tém deixado todos esses paradoxos expostos, colocando a
segurancga e a educacgao das criangas em perigo. Como conclui Piorski (2013), hoje

os estudos sobre as criangas revelam a voz livre e fluente em suas trajetorias de

T O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagado (Cetic.br),
departamento do Nucleo de Informacao e Coordenacéo do Ponto BR (NIC.br. (https://cetic.br/).
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moldar a si proprias, que foram esquecidas nos estudos sobre a infancia. Com isso,
o Design Centrado na Crianga (DCC) tem um papel fundamental na colaboragao do
aprimoramento nos avancos do ensino infanti e no mundo contemporaneo
defendidos em pesquisas praticas por Idler (2020).

Moura (2017, p. 203) defende que o Design Contemporaneo (DC) vai além das
novas caracteristicas da forma, das materialidades e imaterialidades e do
desenvolvimento de novos métodos que levam as caracteristicas multidisciplinares e
multifuncionais:

O Design Contemporaneo atua perante as possibilidades e desafios de
compreensao do ser humano em sua complexidade e explora o universo do
sensivel e a ampliagdo da realidade para que, a partir do conhecimento
construido pelo estudo e pesquisa bem fundamentados no caminho da
observagao, leitura e analise deste tempo, das pessoas e suas maneiras de
estar no mundo sejam exploradas as possibilidades, projetos, produtos,
objetos, ambientes e servigos — materiais ou imateriais — para dar voz e
expressao as diversas sensibilidades e subjetividades diferenciadas (tanto

do designer quanto do usuario) alterando coletivamente expandindo
percepgoes e diversidades (MOURA, 2017, p. 203).

Das legislagdes sobre a Educacao Infantil estipuladas em 1980 que vém
contribuindo para a regulamentacdo e o atendimento das crianga pequenas nas
escolas, pode-se citar: a Constituigdo Federal de 19882; o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA — Lei n. 8069/90)%; a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo
Nacional (LDB — Lei n® 9394/96); o Referencial Curricular Nacional para a Educacao
Infantil (RCNEI, 1998); as Referenciais para Formagao de Professores (RFP, 1999);
as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil (DCNEI, 2010)%; e,
recentemente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018).

Essas legislagbes procuram garantir as criangas o direito a educagéo escolar
e impdem ao Estado a obrigatoriedade de oferecer vagas a todos os pequenos,
ressaltando que a escola é responsavel pelo desenvolvimento e inser¢céo global da

crianga, ou seja, seu desenvolvimento motor, psiquico, social, afetivo e de linguagem.

2, http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm. Acesso: 20/02/2022.

3 Art. 3° A crianga e o adolescente gozam de todos os direitos fundamentais inerentes a pessoa
humana, sem prejuizo da protegéo integral de que trata esta Lei, assegurando-se lhes, por lei ou por
outros meios, todas as oportunidades e facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico,
mental, moral, espiritual e social, em condicdes de Iliberdade e de dignidade.
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8069.htm. Acesso: 20/02/2022.

4 DCNEI, 2010 - O atendimento em creches e pré-escolas como direito social das criancas se afirmar
na Constituicdo de 1988, com o reconhecimento da Educagao Infantil como dever do Estado com a
Educacédo. Brasil. Ministério da Educagdo. Secretaria de Educagdo Basica. Diretrizes curriculares
nacionais para a Educacgao Infantil / Secretaria de Educagao Basica. — Brasilia: MEC, SEB, 2010.
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Segundo Norgard (2021), no chamado periodo hibrido da pandemia, no qual o
online de repente se tornou o 'novo normal’, as concepgdes das criangas também se
alteraram nos meios digitais. Elas passaram a ser consideradas seres histérico-
sociais inseridos em uma determinada cultura, seres em desenvolvimento e, portanto,
ativos construtores de conhecimento, detentores de saberes, seres a serem
socializados/integralizados, e que nao s6 aprendem, mas também ensinam nas
relagdes que estabelecem com seus pares; seres que tem voz e vez, mesmo estando
interconectados.

A educacao vem sofrendo grande impacto nos dias de hoje, ainda mais no
periodo da pandemia. Mesmo que ja tenha apresentado quedas nos ultimos anos, o
maior retrocesso e fadiga se deu no primeiro semestre de 2020, principalmente no
Ensino Fundamental, segundo os dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (INEP, 2020)°.

O instituto admite que a crise gerada pelo novo coronavirus afetou os numeros
do plano de ensino a nivel mundial. Segundo o Departamento de Pesquisas
Educacionais da Fundagédo Carlos Chagas (DPE/FCC)®, durante a pandemia no
Brasil, cerca de 81,9% dos alunos da Educagao Basica deixaram de frequentar as
instituicdes de ensino. Esse numero corresponde a aproximadamente 39 milhdes de
pessoas. No mundo, estima-se que o valor seja de 64,5% dos estudantes, o que
representaria mais de 1,2 bilhdo de pessoas, segundo dados da UNESCO (NOVAES,
et al., 2020).

Consequentemente, o uso da internet se intensificou. Sé no Brasil, 0 aumento
foi entre 40% e 50% na pandemia, e esse numero tende a se manter ou a aumentar.
Segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel)’, as tecnologias
vém se mostrando desde os anos 2000 como uma ferramenta e oportunidade para
se reinventar em situagdes de crise.

O processo de aprendizagem a distadncia permite o desenvolvimento
profissional continuo e a inclusdo de pessoas com dificil acesso ao ensino presencial.

Assim, emergindo da pandemia, “[...] a aprendizagem digital e online tornou-se

5 https://www.gov.br/inep/pt-br Acesso: 04/08/2020.

6 https://www.fcc.org.br/fcc/fcc-noticia/fcc-divulga-resultados-iniciais-de
pesquisa#:~:text=N0%20Brasil%2C%2081%2C9%25,pessoas%2C%20segundo%20dados%20da%2
OUNESCO. Acesso: 24/08/2020.

7 A Agéncia Nacional de Telecomunicagdes é a primeira agéncia reguladora a ser instalada no Brasil,
criada pela Lei 9.472, de 16 de julho de 1997. Wikipedia.
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familiar, difundida e se espalhou em uma variedade de formatos online, constituindo
estruturas heterogéneas e diversificadas onde a dicotomia entre digital e nao digital
deixou de fazer muito sentido” (NORGARD, 2021, p. 1710).

Para Norgard (2021), o online e o digital escaparam do costume do novo e do
reino do exético. Segundo o autor, em um mundo pds-pandémico, a aprendizagem
enfrentara o desafio de ir além das solucgdes técnicas, das plataformas brilhantes, das
configuragbes e tendéncias tecnoldgicas, para se concentrar em questbes de
aprendizagem mais amplas, profundas e acessiveis.

Segundo Beardsley et al. (2021), a pesquisa na area do ensino a distancia
mostra que as atitudes e crencgas positivas dos professores em relagéo a tecnologia
séo fatores-chave para determinar se a integracéo da tecnologia ocorre ou ndo no
ensino infantil, “[...] assim, a motivacdo desempenha um papel importante no
desenvolvimento das competéncias e habilidades digitais dos professores, e no uso
de tecnologias digitais” (BEARDSLEY et al., 2021 p.1458).

Na sociedade contemporanea, as criangas estdo sendo expostas ao mundo
dos adultos: sem regras; consumindo o Design Centrado no Usuario (DCU) pensado
por adultos e para adultos; consumindo as interfaces voltadas a um publico que foca
em entretenimento ao invés de aprendizado; totalmente centrado em negdcio e em
gerar resultados para um fim, pois pretende alcangar publicos para seus nichos, suas
profissdes, suas filosofias e suas crencas, assim como os seus entendimentos sobre
a sociedade, politica e cultura. Assim, Piorski (2016, p. 18) defende em citagao que:

Para a crianca, o elemento terra abre a dimens&o sacral das grandes
imagens do utero, do oculto, da soliddo e da morte como eternidade. Nao

poderia, assim, partir de outro elemento para iniciar este longo percurso de
reflexdes sobre as praticas da crianga com as interfaces digitais.

Para uma mudanca radical no meio académico infantil, a pergunta é: o que faz
uma interface recomendavel e aceita pelo publico infantil?

Segundo Wong (2021, apud SCHNEIDERMAN, 2004), “[...] o desenho de
interfaces para criangas requer atengao para as suas limitacdes e suas inocéncias”.
Os dispositivos com ecras tacteis sdo uma realidade que, embora ainda recente,
tiveram um impacto consideravel na sociedade atual.

Sendo as redes sociais facilitadoras da informagéo e comunicagdo, e agora
mais do que nunca, as mediadoras para a situagao atual, as criancas estao entre os

seus principais adeptos e utilizadores, e “[...] cabe aos designers e professores
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interpretarem essa mudanga de paradigma e encararem o desafio de desenhar
especificamente para este grupo” (REIS; LOPES; QUENTAL, 2015, p. 285).

Considerando que esses suportes se tornaram especialmente eficientes
enquanto interfaces de comunicacao e educacao para criancas, € necessario definir
os Stakeholders (grupos de interesses), incluindo aqueles com algum tipo de
deficiéncia. Segundo Saraiva e Oliveira (2016), observa-se muitas ofertas de
aplicativos em lojas virtuais, como a Play Store®, para as criancas em idade pré-
escolar no seu contato com a tecnologia (computadores, smartphones e tablets),
sendo que muitos desses anuncios nao correspondem com sua qualidade, uma vez
que diversas interfaces possuem o objetivo apenas de entreter e distrair as criangas.
“E necessario aproveitar o momento desse contato para oferecer um contetdo ltdico
e educativo, de forma a estimular as potencialidades préprias das idades em que as
criancas fazem descobertas diarias, e esse processo precisa ter uma participacao
ativa e constante dos pais e dos professores” (SARAIVA; OLIVEIRA, 2016, p. 2354).

De acordo com Reis, Lopes e Quental (2015, p. 286), “[...] €, portanto, um
desafio de interpretagdo para os designers que tém que ir se adaptando a este
paradigma e acompanhando estas mudancgas da melhor forma”. Cabe-lhes, assim,
perceber as diferengcas que cada crianca apresenta em relagdo aos adultos e
desenvolver interfaces apropriadas e atrativas para este grupo, respeitando suas
especificidades e idiossincrasias, e assegurando que todos possam usufruir de suas
potencialidades usando os aplicativos.

Para atender a essa nova demanda de clientes mais exigentes nesse periodo
em que todos estao isolados, limitados de contatos fisicos e de circulagao, a internet
se tornou um meio de se relacionar, de negociar e educar pessoas. Por isso, as
interfaces vém sofrendo modificacdes buscando satisfazer a todos nesse periodo.

Segundo  Soares (2005), as criancas contemporineas  sao
clientes/consumidoras peculiares, cujas principais necessidades estdo relacionadas
ao ato de brincar e interagir com outras criangas. O sistema atual de ensino raramente
prepara as pessoas para os desafios que enfrentardo com os objetos e as interfaces
no seu dia a dia. Com isso, o DCU é talvez o mais significativo desses novos

desenvolvimentos, pois, ao invés de obrigar todos se encaixarem nas plataformas,

8 Google Play Store é um servigo de distribui¢do digital de aplicativos, jogos, filmes, programas de
televisdo, musicas e livros. Ela é a loja oficial de aplicativos para o sistema operacional Android, além
de fornecer conteudo digital. Wikipédia.
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ele fornece a possibilidade de as plataformas serem definidas pelos seus usuarios,
se tornando, portanto, acessiveis a eles.

Ainda segundo o autor supracitado, o DCU é um processo que requer uma
profunda compreenséo do comportamento das pessoas em relagdo aos objetos e aos
sistemas. Esse processo pode ser chamado de "definicdo de problemas" - diferente
de "solugao de problemas".

Para este mesmo autor, o design comegou como um oficio, e se concentrava
principalmente na criagdo de objetos bonitos para se tornar uma forga poderosa na
industria. Norman (2018) indicava em seu texto original, de 1988, que o design foi
muito além de suas origens simples no artesanato, desenvolvendo, agora, novas e
poderosas maneiras de as pessoas interagirem com o mundo, enfatizando a
experiéncia, a relagdo, o aprendizado, e ndo somente a tecnologia.

Segundo Melo, Baranauskas e Soares (2008), o design evoluiu para uma
maneira de pensar e descobrir problemas para melhorar a vida e os relacionamentos
dos homens com o0 meio, vitalizar a experiéncia do trabalho e até melhorar a saude
do planeta. Entretanto, o DCU é um assunto muito abrangente e, por mais relevante
que seja, o0s objetos, brinquedos e interfaces infantis precisam de uma analise mais
profunda e isolada, dai a necessidade de se pensar no DCC. Corroborando essa
ideia, Melo, Baranauskas e Soares (2008, p. 44) afirmam que “[...] o design de
sistemas para as criangcas tem recebido atenc¢ao redobrada durante os ultimos anos”.

Para os autores supracitados, as criangas encontram e utilizam varios sistemas
de software de forma ubiqua, sem que se deem conta: tablets, celulares, interfaces
de computadores, jogos diversos, comunicadores na internet; “[...] as criangas estéo
formando uma populagao bastante experiente no uso dessas tecnologias, de maneira
muito diferente das geragdes de seus pais” (MELO, BARANAUSKAS, SOARES,
2008, p. 44).

Para Ribeiro (2011), os brinquedos e 0s espagos materiais e imateriais sao
planos de fundo onde as sensacgdes se revelam e produzem marcas profundas que
permanecem mesmo quando as pessoas deixam de ser criangas. Por isso, € preciso
pensar nessas recomendacoes, pois as criangas tém um conhecimento diferenciado
dos adultos.

Contudo, essas diferengas nao fazem deles um grupo menos importante e nem

justificam que se ignore as criangas na concepg¢ado de objetos palpaveis ou de
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interfaces digitais. Pelo contrario, deve-se levar o que ja existe de referéncia em termo
de usabilidade no DCU e aplica-la para o publico infantil (IDLER, 2013).

Podemos considerar que o DCC se integra nas teorias de DCU, sendo o DCC
uma area de estudo perfeitamente justificada, como é esclarecido por Idler (2013) nos
seus estudos sobre design de interfaces e design de interagao publicados na pagina
uxkids®, onde defende produtos digitais para criangas que correspondam as ideias,
idades, necessidades, expectativas e habilidades das mesmas, mas que as
tecnologias ndo devem ser usadas como simbolos de sabedorias das criangas sabias,
e sim como parte do processo de crescimento delas, como é representado na Erro!
Fonte de referéncia ndao encontrada., que mostra uma charge fazendo criticas

sobre a visdo que alguns pais e adultos tém sobre as criangas que usam tecnologias.

9 http://uxkids.com/nl/. Pagina que atua na tradugdo das ideias, necessidades, expectativas e
capacidades da crianga em um produto que corresponda ao grupo-alvo. Acesso: 05/08/2020.
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Figura 1. Visdo ilustria dos adultos sobre o uso das tecnologias por parte das
criangas.

204,
VIU SEU PRIMO?
£L€ £ evoLuipo. vocEs
CRIANGAS PRECISAM USAR DESDE 11A, NA
CEDO AS TECNOLOGIAS, 11P0 VERDADE £SSAS
£SSAS COISAS DE TABLET MARCAS £ QUEM

s CRIAM 0S MARKETINGS
PARA VENDER AOS PAIS

A IDEIA DE QUE SUAS
CRIANCAS SAD evoLUIDAS
£ NAD VICIADAS.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com isso, entendemos que uma coisa € ter plataformas dentro do YouTube,
Netflix, entre outros, voltadas para as criancas, onde s6 ha programas infantis e
desenhos animados coloridos para criancas de 1 até 14 anos; outra coisa é
justamente pensar em uma plataforma na qual os estudos inicias e fungdes de
interacao direta foram incluidos tendo as criangas como fator determinante do seu
funcionamento como plataforma digital para o publico infantil (grupo-alvo). Assim
como defendem Melo, Baranauskas e Soares (2008) em citagéo:

“A ideia subjacente ao modelo de processo de design proposto é que um
software desenvolvido “para” a crianga deve contar “com” a sua participagéo
durante todo o processo de desenvolvimento de um sistema de informagao

para o seu uso, ou seja, a participagdo da criangca desempenha um papel
central” (MELO; BARANAUSKAS, SOARES, 2008, p. 51).

A pesquisa se propds a fazer uma analise sobre a influéncias das tecnologias
em relacdo ao comportamento das criangas, mas voltando-se para a educacao. Além
disso, promover a ideia de pensar uma nova forma de projetar voltada ao resgate das

interacdes sociais, da educacao acessivel e da educagao colaborativa, envolvendo
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diretamente as criancas, os professores e os pais, fazendo frente aos problemas e
dificuldades na educacgao nos dias de hoje (IDLER, 2020).

1.1. Problematizacao

De posse das informagbes acima mencionadas, € possivel entender a
importancia que as plataformas digitais podem ter no processo ensino-aprendizagem.
Tendo em vista este fato, as preocupagcbes com as questdes relacionadas a
Educacdo Infantil tém gerado diversos estudos e pesquisas no dominio das
tecnologias e dos projetos de interfaces.

Considerando a contribuicao desta pesquisa, que buscou relacionar a
Educacédo Infantii com a area de conhecimento do Design, especificamente ao
desenvolvimento de Diretrizes Projetivas de Interfaces Educativas para o Publico
Infantil, objetivou-se responder a seguinte questao:

e Por que é importante reavaliar as diretrizes projetivas por meio dos

Stakeholders (modelos relacionais)?

2. OBJETIVO

Estabelecer diretrizes de design para o desenvolvimento de plataformas
digitais voltadas a Educacao Infantil a partir da representacao grafica (linguagem

visual) e de modelos relacionais.

21. Objetivos especificos

e realizar estudo de caso de uma plataforma digital de ensino para publico
infantil a partir do processo do seu redesenho;

e analisar o uso e usabilidade em plataformas digitais por meio de
esquemas graficos;

e desenvolver modelo a partir das relagbes dos grupos de interesses
(Stakeholders);,

e estabelecer diretrizes de design para o desenvolvimento de plataformas
digitais voltadas a Educacéo Infantil;

e aplicar as diretrizes em um modelo ndo funcional de plataforma digital

para a Educacéo Infantil.
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2.2. Limitacoes da Pesquisa

Essa dissertacdo de mestrado foi desenvolvida no contexto da pandemia de
COVID-19, iniciada em margo de 2020 no Brasil, inicio do primeiro semestre do curso
de Design no Programa de P6s-Graduagao em Design (PPGDesign). Neste contexto,
algumas limitagcdes e restricbes foram sentidas no decorrer das atividades da
pesquisa. Na situacdo pandémica, diversas dificuldades se apresentaram, entre elas,
falta de disponibilidade e seguranga de alunos (criangas), impossibilidade de acesso
aos laboratérios, dificuldade de realizar a etapa de coleta de dados e selegao de
voluntarios.

Este conjunto de fatores limitantes da pesquisa fez com que a abordagem se
tornasse mais dedutiva exploratoria do que indutiva. Sendo assim, o carater de
apreensado do conteudo tedrico e os métodos de demonstracdo dos resultados
qualitativos foram explorados visualmente através de representacdes graficas,
tabelas, esquemas e modelos, utilizando-se de ferramentas digitais de edi¢ao grafica
(softwares) e sites de construgcao de interfaces.

Dessa forma, as limitagcbes impostas pela pandemia de COVID-19
redirecionaram a pesquisa para o aprofundamento do conteudo tedrico segundo os
autores Idler, Norman, Wong, Melo, Baranauskas, Soares, Capellini, Zerbato,
Marchesi, Portugal e Couto, a representagcdo de conceitos através de modelos que
estabelecem as relagdes entre os grupos de interesse (Stakeholders), e a aplicagéo
das diretrizes de design em um modelo nao funcional de plataforma digital para a

Educacao Infantil.

3.  FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesta pesquisa, a fundamentacao tedrica se apresenta em quatro diretrizes
que visam promover a melhoria das interfaces académicas. As diretrizes se
centralizam tanto no DCU quanto no DCC, para apoio aos professores do ensino
primario, pais e alunos-crianca. A pesquisa tem como premissa focal a educacao e o
resgate do ensino em situacado de emergéncia, de isolamento e de inclusdo de
criangas. As diretrizes para melhoria das interfaces focadas no DCC sao: a) Interfaces
tecnolégicas como ferramenta (instrumento) de apoio a Educacéo Infantil; b) Os
valores materiais e imateriais no ambiente de educar e brincar; ¢) Experiéncia do

usuario e adequacao do DCU ao publico infantil por meio dos modelos relacionais; e
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d) Diretrizes projetivas para interfaces infantis a partir do estudo de experiéncias

afetivas e interativas.

3.1. Interfaces tecnolégicas como ferramenta (instrumento) de apoio a
Educacgao Infantil

Para Lara et al. (2019), as interfaces integram o geral e o especifico frente aos
desafios de promover uma educagao contextualizada e baseada em metodologias
ativas de ensino-aprendizagem a distancia. Neste processo, o papel dos professores
assume um destaque estratégico no desenvolvimento de iniciativas educacionais
orientadas por competéncia, como afirmam Almeida e Valente (2016, p. 7): [...] as
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) estdo presentes no ambiente
escolar como mediadoras do ensino e também como parte da vida cotidiana dos
alunos”.

Essa subsecédo se subdivide em quatro tépicos, a saber: Introdugédo ao Design
Centrado na Crianga; Diretrizes e Estratégias para uma Interacdo Eficaz Homem-
Computador; Tecnologias das plataformas digitais e a educagao; O papel da escola

na construcao das ferramentas tecnoldgicas.

3.1.1. Introduc¢ao ao Design Centrado na Crianga

O primeiro contato com o termo Design Centrado na Crianga, ou do original,
Child-Centered Design, foi no blog uxkids, da pesquisadora Sabina Idler. Na
realidade, o blog faz parte de um site maior, de mesmo nome, que pertence a uma
empresa de consultoria para o desenvolvimento de sites e interfaces de usuarios
voltados ao publico infantil e a educagao. No blog, Idler, que é uma ativa e atuante
pesquisadora sobre o tema, defende a ideia de que para o processo de DCU ser
realmente efetivo, antes de mais nada, é preciso entender quem é este usuario, como
ele pensa e, principalmente, quais sédo suas limitagdes.

Segundo Idler (2013), o DCC reforga o processo de conexao, mediagao e
integragao, além de direcionar os profissionais designers e ndo designers. Diante dos
estudos sobre o Design, Experiéncias e Uso no publico infantil, surgem estudos
variados, mas com o foco central em um publico especifico, a ponto de direcionar os

seus resultados/objetivos, como defende Idler (2013) sobre o DCU:

“User-Centered Design (DCU) é um processo de design de interface de
usuario que se concentra em objetivos de usabilidade, caracteristicas do
usudrio, ambiente, tarefas e fluxo de trabalho no design de uma interface.
[...] O processo DCU é um processo iterativo, onde as etapas de design e
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avaliagdo sao construidas desde o primeiro estagio dos projetos, até a
implementacgao” (IDLER, S., 2013, traducdo do autor).

Para Martins et al. (2017, p. 47), o “[...] DCU é uma das principais abordagens
na contemporaneidade, mas sua aplicabilidade é comprometida pela abrangéncia do
publico ou dificuldade em delinear usuarios.” Mas para Idler (2013), com o DCU cria-
se produtos relevantes, faceis de usar e divertidos para um grupo definido de
usuarios.

Quanto ao DCC, ha garantia desses mesmos recursos, além de ajudar no
desenvolvimento de conteudo apropriado para cada idade, onde as criangas sao os
principais centros da pesquisa. A autora também nos apresenta trés pontos principais
para se obter uma mentalidade DCC: aceitar o valor do Design Centrado na Crianga,
familiarizar-se com sua faixa etaria alvo e familiarizar-se com os métodos de pesquisa

apropriados para a idade.

o Aceite o valor do Design Centrado na Crianga - Em primeiro lugar,
segundo Idler (2013), € necessario aceitar os valores e a importancia do DCC
para realmente entendermos seu grupo-alvo e conhecer o contexto de uso.
Para Norman (2002, online), os designers sao usuarios nao tipicos,
especialmente quando se trata de interfaces para criancas”.
Tanto para designers quanto para os desenvolvedores, Idler (2013) afirma
que é necessario parar de projetar as proprias percepcdes (de adultos e
profissionais) do uso das tecnologias nas criangas. Segundo ela, “[...] € hora
de reconhecer o valor dos métodos de pesquisa que podem ser usados para
envolver as criangas no processo de design” (IDLER, 2013, online, tradugao
do autor).
Para Martins et al. (2017), independentemente da area do design, as criangas
nao tém feito parte deste conjunto de caracteristicas que identificam o
“usuario padrao”. Com isso, Idler (2013, tradug¢ao do autor) conclui em citagao
que:
[...] as criangas tém uma opinido. Eles sabem do que gostam, o que é
divertido e o que é popular. Todas essas coisas sdo motivadores importantes

que tornam seu produto realmente bem-sucedido (IDLER, 2013, online,
tradugao do autor).

o Familiarize-se com sua faixa etaria alvo - Em segundo lugar, para

Idler (2013), quanto a faixa etaria, € necessario enxergar a importancia de
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aceitar as criangas como um grupo-alvo proprio e diversificado. Segundo
Edwards (2018), a mobilidade tecnolégica também levou a novas praticas
pedagogicas, sociais e de comunicagao, de forma que as criangas estavam
normalmente rodeadas por usuarios adultos e elas mesmas com facil acesso
as plataformas digitais, que definiam quando, o que e como brincar.
Para Idler (2013), as criangas ndo sdo como os adultos, e é por isso que
simplesmente ndo podemos presumir que sabemos o que elas querem, como
elas experimentam a midia ou como seus processos de pensamento
funcionam, porque nao sabemos. Assim, Edwards (2018, p. 3) conclui que:
Pesquisas internacionais indicaram um rapido crescimento no numero de
criangas com até oito anos de idade que usavam tecnologias diariamente.
[...] Isso inclui um notavel aumento do acesso de criangas pequenas, assim
como o uso de midia digital on-line. Com uma quantidade crescente de
criangas usuarias de tecnologias em suas vidas diarias, as publicagdes e as

pesquisas especializadas na area da educagdo e cuidados da primeira
infancia comegaram a focar no conceito de jogos e brincadeiras digitais.

Diante desses conceitos, para Idler (2013), projetar grandes experiéncias para
criancas exige dedicagao de um tempo para conhecer seu grupo-alvo especifico. E
perguntas como “O que é que os deixa estimulado?”; “Com o que eles podem se
relacionar?”; “O que os mantém engajados?” devem ser respondidas em todo
levantamento de dados iniciais. Segundo a autora, “[...] adicionar alguns caracteres e

cores nao sera suficiente.” (IDLER, 2013, online, tradug¢ao do autor).

o Familiarize-se com os métodos de pesquisa apropriados para a
idade

Por ultimo, para Idler (2013), ndo se pode usar todos os métodos comuns ja
estudados na area de Usabilidade e do DCU para criancas. A autora também
ressalta que nao se pode adotar os mesmos métodos para todas as criangas,
de todas as idades, culturas e deficiéncias, assim como é representado em
piramide de hierarquia na Figura 2, conforme esta descrito no Anexo A

(Implicagbes do Design Centrado na Crianga).
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Figura 2. Implicacbes do Design Centrado na Crianca.

DiversRo

FAc(l de usar

Idade apropriada

Encontrar sev ol jetivo Sociocultural

Fonte: Autor (Adaptado de Idler, 2013, tradugao do autor)

Para Dantas (2016), dentro dessa perspectiva, o design é entendido como
importante disciplina responsavel pela constru¢cao e permanéncia das culturas. Essa
autora defende que o design atua na questdo sociocultural, e que pode estabelecer
uma ponte entre as influéncias para resgatar a riqueza de aspectos das culturas locais
e regionais. Para essa mesma autora,

A influéncia do projeto na cultura da construcdo é subvalorizada quando
comparada a importancia que € geralmente atribuida a midia, por exemplo.
E comum conferir & midia um papel de protagonista na cultura

contemporénea. No entanto, o design tem uma presenca permanente e
penetrante, ndo uma efémera como a midia (DANTAS, 2016, p. 2).

Segundo Idler (2013), para cada faixa etaria e grupo cultural existem diferentes
processos de pesquisa que sao adequados e eficazes. Além disso, aplicar métodos
de pesquisa com criancas pode ser um desafio, mesmo que ja se tenha experiéncias
de métodos usados com adultos. Assim, como reafirma Martins et al. (2017, p. 56),

E importante ressaltar que todo objeto construido, analégico ou digital, para
trabalho ou para entretenimento, promove interagdo humana desde seu
projeto até o uso efetivo. Perceber um artefato implica na sua significagao,

mesmo que nao seja a idealizada pelo designer, ja que a significagdo diz
respeito a experiéncia prévia e condigao sociocultural.

Com isso, podemos dizer que o DCC pode abracgar e potencializar os aspectos

culturais da crianga, buscando as questdes de identidade e de sociabilidade, ou seja,
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os aspectos que signifiquem algo de valor para o usuario, sem perder seu carater
ergondmico. Nas palavras de Martins et al. (2017, p. 56), “[...] se a crianga participar
do desenvolvimento, mais facil sera de identificar preferéncias, interesses,
entendimentos e motivagdes”.

Com cada faixa etaria e grupos socioculturais diferentes se enfrentam
diferentes desafios. Assim, por exemplo, no grupo de 0 e 12 anos de idade, as
criangas desenvolvem sua personalidade, habilidades fisicas, cognitivas e sociais em
varios niveis. “Estar familiarizado com os diferentes estagios de desenvolvimento e
as habilidades e limitagbes que os acompanham ¢é fundamental para realizar
pesquisas de usuarios bem-sucedidas com criangas” (IDLER, 2013, online, traducao

do autor).

3.1.2. Diretrizes e Estratégias para uma Interacao Eficaz Homem-
Computador

Wong (2020) apresenta métodos e ferramentas importantes de manipulagao
direta das interfaces e as oito Regras de Ouro do Design de Interface de Ben
Shneiderman. Segundo ele, o trabalho de Shneiderman é comparavel a outros
pensadores do design contemporaneo, como Don Norman e Jakob Nielsen.

Para Wong (2020), Shneiderman revela essas oito regras de ouro em seu
popular livro "Projetando a Interface do Usuario: Estratégias para uma Interagao
Eficaz Homem-Computador", que sao:

Os esforgos para obter consisténcia;

Permissdes que usuarios frequentes usem atalhos;
As ofertas de feedback informativo;

Projetar o didlogo para produzir o fechamento;
Oferecer tratamento de erros simples;

Permitir reversao facil de agdes;

N o O kR e =

Suporte local de controle interno;
8. Reduzir a carga de memoaria de curto prazo.
Almeida e Valente (2011), quanto as relevancias das interfaces digitais na
Educacao Infantil, nos apresentam divergéncias e convergéncias sobre tecnologias.
Do ponto de vista das convergéncias, os autores indicam trés elementos que podem

fazer essa integracdo: “[...] concepgdo clara de curriculo; disponibilidades
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tecnolégicas; exemplos de como essa integracao é realizada” (ALMEIDA, VALENTE,
2011, p. 5).

Mas fora da escola, no periodo de pandemia, as interfaces tecnologicas estéo
cada vez mais presentes no dia a dia dos alunos-crianga, e é preciso aproveitar suas
variabilidades na comunicagao e na educagao. Idler (2020), em suas pesquisas sobre
interfaces para o publico infantil, apresenta diretrizes sobre os riscos de ignorar
criangas em seu processo de design (criagao de interfaces), que incluem:

¢ N3&o ser atraente para criangas;

e Dificil de usar;

e Serinutil;

e Evocar frustracdo em criancgas;

e Ser rotulado de chato pelas criangas;

¢ Nao ser considerado popular por criangas, pais e/ou professores;
e Ser um desastre para as partes interessadas.

Para Viegas (2015), muitas escolas ainda estdo a passar por um processo
de digitalizac&o. Por isso, € importante saber como implementa-las como método de
ensino para motivar os docentes a aproveitar as interfaces como pratica pedagdgica.

Os autores Almeida e Valente (2011) atribuem a avaliagdo metodoldgica das
tecnologias “[...] o carater processual e reflexivo, fornecendo ao aluno informacgoes
sobre seu processo de aprendizagem, o que permite ao professor acompanhar o
aluno e orienta-lo para superar suas dificuldades” (ALMEIDA; VALENTE, 2011, p. 18).

Para Carulli, Bordegoni e Spadoni (2022), a ideia de que um determinado
design afeta o comportamento dos usuarios néo € nova. Norman (2018) ja discutiu
como produtos convidam a realizar certas agcdes e por meio deles, orientam e
potencialmente mudam o comportamento dos individuos.

No entanto, a respeito do DCC, quanto mais cedo se comeca a raciocinar sobre
os efeitos rebote em relagdo as atitudes dos usuarios criangas, seus principais
desafios, que enfrentam em escalas locais e globais, incluem questdes individuais,
como saude mental, privacidade, protecao de dados e o fator educagao.

Para Carulli, Bordegoni e Spadoni (2022, p. 177), “[...] projetar produtos para
apoiar a mudanca de comportamento dos usuarios esta se tornando uma das

tendéncias mais populares na pesquisa de design atual’.
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Na educacao em geral, tem crescido o numero de escolas adeptas a inclusao
de ferramentas tecnolégicas como forma de agilizar o trabalho dos docentes para
estabelecer uma comunicagcdo mais proxima com os alunos e o0s pais, além

de motivar os estudantes-crianca em sala de aula num ambiente virtual ou n&o.
3.1.3. Tecnologias das plataformas digitais e a educacao

“[.--] tecnologias na educagao é uma modalidade que tem sido conceituada
de formas variadas por pesquisadores e profissionais na oferta de cursos que
utilizam as tecnologias para ensinar, aprender, dialogar, colaborar e produzir
novos conhecimentos” (CAVALCANTI, 2015, p. 25).

Para Franga (2021), o emprego das tecnologias na educagao nao deve ser um
fim em si mesmo, isto €, os recursos devem ser usados para trazer melhorias efetivas
para a escola, como afirma a autora sobre o uso das tecnologias nesses espacos:
“[...] fazer uso da tecnologia na educacdo ja € uma necessidade inadiavel,
reconhecida por todo profissional do ensino que anda atualizado com as ultimas
tendéncias na area” (FRANCA, 2021).

Muitas criancas estdo envolvidas nesses ambientes sem regras, sem
orientacdo dos pais e dos seus professores, promovendo um desconforto na
convivéncia com os seus semelhantes. Para Piorski (2016), no livro “Brinquedos do
chdo: A Natureza, O Imaginario e o Brincar”, os sonhos nascem na crianga para
instrui-la sobre seu encaixe no mundo, seu enraizamento no cosmos social, contato
com sua intimidade e interioridade, e sua busca pela intimidade com tudo o que esta
fora de si. Entdo, as perguntas que buscamos responder sao:

e Por que nao pensar sobre essas questdes quando se cria interfaces
voltadas ao publico infantil?

e Como trazer os brinquedos do chao para uma plataforma digital a ponto
de motivar e educar as criangas?

Almeida (2016, p. 12) conclui que

[...] as criangas sao constantemente bombardeadas por varios estimulos
advindos das tecnologias e meios de comunicacdo. E quando estdo na sala
de aula, apenas ouvindo o professor passivamente as chances de
concentrar-se sdo mais escassas, o que pode causar dificuldades e prejuizos
no seu aprendizado (ALMEIDA, 2016, p. 12).
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Porém, torna-se relevante acrescentar que a abordagem aqui discorrida nao
trata da negacado dos suportes midiaticos, pelo contrario, enfoca, entre outros
contrapontos, suas influéncias e necessidades de inser¢ao no processo pedagogico.

Para Portugal e Couto (2021), ensinar sob as perspectivas das tecnologias &
levar o educando a compreender que € ele proprio que se educa. Com isso, as
autoras concluem que “[...] ensinar passa a ser um processo de autoconstrugdo ou
de auto reconstrugdo”. Isso € um processo que nada tem a ver com a mera
transmissao de informacdes ou repasses de conteudo.

Para Franca (2021), é interessante preparar a introdu¢cdo da tecnologia
(novidade) de maneira diferente para cada um dos grupos a serem afetados por ela,
a saber:

e Corpo docente e funcionarios;
e Pais e responsaveis (educadores);
e Alunos.

O uso de tecnologias como recurso significativo dentro da escola reflete novas
praticas sociais e gera a urgéncia da apreensao de novas linguagens para elaboragao
e disseminagao de conhecimentos.

Segundo Almeida (2016), esses pontos sdo um entendimento de que cada vez
mais os professores precisam buscar, inovar e se apropriar desses recursos e
ferramentas para aprimorar a qualidade de suas aulas online ou hibridas.

Essas intervengdes objetivam a qualidade do aprendizado dos alunos, a
apropriagcao dos conhecimentos cientificos, a formacgao integral para a vida e o dia a
dia, também dependendo de cada professor dominar as tecnologias para vivenciar a
sua cidadania e compartilhar as suas experiéncias com os alunos por meio das
interfaces.

A aprendizagem digital e online e a Interagdo Crianca e Computador (ICC)
podem integrar uma ampla gama de artefatos de computagdo, como brinquedos
inteligentes, smartphones, tablets e consoles de jogos, bem como tecnologias de
computagdo como Realidade Aumentada (AR), avangos em robdtica, conectividade
sem fio e os aplicativos de aprendizagem, como aplicativos baseados em localizacao,
escrita e fala, e aplicativos de reconhecimento e inteligéncia artificial (IA). Essas
ferramentas tém se integralizado com mais frequéncia no sistema

nacional/internacional de Educacao Infantil.
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As criangas pequenas que estao crescendo no século 21 sdo conhecidas por
serem usuarias ativas das tecnologias. A tecnologia usada por criangas
pequenas introduziu um novo conceito na educagao e cuidados da primeira
infancia: o dos jogos e brincadeiras digitais (EDWARDS, 2018, p. 1).

3.1.4. O papel da escola na construgao das ferramentas tecnolégicas

Segundo Almeida (2016), devemos perguntar qual seria o papel da escola
nesse sentido da integracao da tecnologia. Para este mesmo autor, “[...] a escola é o
espacgo onde acontece a mediacado entre o aluno e professor, seus conhecimentos

prévios, conhecimentos populares e os conhecimentos cientificos” (ALMEIDA, 2016,
p. 10).

A educacgao para as midias como perspectivas de um novo campo de saber
e de intervengédo vem se desenvolvendo desde os anos de 1970 no mundo
inteiro com o objetivo de formar usuarios ativos, criativos, criticos de todas
as tecnologias de informagao e comunicagdo (DORIGONI, SILVA, 2013, p.

1).

Na educacao, o foco, além de ensinar, € ajudar a integrar ensino e vida,
conhecimento e ética, reflexao e agao, a ter uma visédo de totalidade. De acordo com
Almeida (2016, p. 12), “[...] educar € ajudar a integrar todas as dimensdes da vida, a
encontrar nosso caminho intelectual, emocional, profissional, que nos realize e que
contribua para modificar a sociedade que temos”.

Para Idler (2020), o DCC, além de ser um estudo voltado para as interfaces e
plataformas digitais para criancas, € também uma questdo pedagédgica, que tem o
seu foco na inovagdo do ensino, na insergdo das tecnologias e dos
aplicativos/plataformas na Educacgéo Infantil e na infancia, considerando familia,
cultura e formacao humana.

Existem diferentes tipos de clientes (criangas) e cada um possui diferentes
interesses, muitos com dificuldades em expressar suas emocdes e esclarecer quais
suas reais intengdes ao comprar um produto. Para Moreira, Henriques e Barros
(2013), “[...] os tradicionais brinquedos ja néo os satisfazem, as criangas tém optado
por artigos modernos de alta tecnologia”.

O papel da escola € justamente trazer as tecnologias no meio académico com
objetivo de melhorar os métodos pedagdgicos, promovendo a inclusdo de pessoas
de todas as classes, culturas, idades e deficiéncias. Na verdade, “[...] a mudanca
comportamental do analégico para o digital se tornou de grande e fundamental
importancia, pois s6 uma mudancga coletiva, segura e bem estudada trara resultados
efetivos” (CARULLI; BORDEGONI; SPADONI, 2022, p. 177).
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3.2. Os valores materiais e imateriais no ambiente de educar e brincar

Kishimoto (2003) afirma que, para educar a crianga nas escolas de ensino
infantil ou em casa, é necessario integra-las ndo apenas ao processo educacional,
mas também melhorar a sociabilidade dos alunos no periodo do processo do seu
aprendizado.

A autora supracitada defende que “[...] essa tarefa depende muito do projeto
curricular de cada escola e das diretrizes estabelecidas pelo Estado por meio de
reforma, que visa melhorar a qualidade de ensino” (KISHIMOTO, 2003, p. 06).
Edwards (2018, p. 02) afirma que:

As publicagbes especializadas da area sobre jogos e brincadeiras digitais
expdem um problema comum. Esse problema é: 'como se deve definir os
jogos e brincadeiras digitais da era digital, quando ainda ndo se chegou a um
consenso sobre as definicdes de jogos e brincadeiras da era industrial?
(EDWARDS, 2018, p. 2).

Segundo Tezani (2006), com base nesses pressupostos sobre a origem do
problema e os processos de aprendizagem, o sucesso escolar seria o resgate do jogo
em grupo e do trabalho em equipe, ao possibilitar um ambiente de amor nas relagdes
entre criangas. A autora ainda conclui que:

Trabalhar com a dimensao ludica sera, entdo, muito mais do que brincar com
as criangas, mas proporcionar espacos onde seus desejos e sentimentos, ou

seja, sua afetividade, esteja presente. Isto, sem duvida, conferira a
aprendizagem um significado ainda maior (TEZANI, 2006, p. 13).

Segundo Norman (2018), nos ultimos anos tem se levantado com grande
preocupacgao as questdes sobre o rumo do design no meio social. Mas para Edwards
(2018), ja foram geradas diversas teorias e perspectivas ao longo dos anos, como:
romantica, psicanalitica, construtivista e sociocultural sobre os jogos e brincadeiras.
Esses pontos de vista engendraram um debate especifico sobre a natureza exata e a
finalidade dos jogos e brincadeiras no ambiente digital e presencial.

Na busca por denominacgdes para um design voltado ao usuario, segundo
Norman (2018), encontram-se termos diversos, como: “‘empatico”, “inclusivo”,
“‘centrado no ser-humano”, ou ainda, aquele adotado pelos autores citados neste
estudo: “design centrado no ser humano” e “design do dia a dia” (NORMAN, 2018,
edicao digital). Esses estudos apresentam semelhangas na importancia que dao a

interacao entre quem executa um projeto e para quem o projeto se destina, como
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forma de ampliar a visao dos profissionais sobre questbes alheias de valores ao seu

conhecimento.

3.2.1. Conceituacao sobre os valores materiais e imateriais

Para Queiroz, Cardoso e Gontijo (2009), quanto aos valores materiais e
imateriais, os designers buscam desenvolver produtos com maior valor agregado,
atentos a sua dimensao estética e simbdlica, além de seus aspectos funcionais. Para
estes mesmos autores, “[...] no intuito de oferecer produtos diferenciados e mais
adequados a demanda do mercado, diversos estudos estdo sendo feitos em beneficio
de um maior entendimento sobre as multiplas relagcdes entre usuarios e os produtos”
(QUEIROZ, CARDOSO, GONTIJO, 2009, p. 2). Tezani (2006, p. 13) aponta que:

Momentos de aprendizagem significativa que proporcionem processos de
desenvolvimento ressaltariam o valor do sucesso escolar como algo
verdadeiro e realmente importante para a crianga. A relagdo entre
educadores e alunos, entdo, devera ser verdadeira e de trocas de
experiéncias e opinides, favorecendo um clima harmonico para a
socializacdo do conhecimento.

Para Kishimoto (2007), esses valores passam por uma nova concepgao de
infancia, pela compreensao da importancia do brincar e estudar que passa pela
revisdo da qualidade das brincadeiras, tendo em uma ponta as criangas e 0s
educadores, e na outra, os designers que desenvolvem interfaces digitais,
considerados em projetos apresentados nesta pesquisa.

Para Idler (2013), a selegdo de interface infantil envolve diversos aspectos
complexos: primeiro por se tratar de criangas; segundo porque deve-se escolher as
interfaces por faixa etaria, o que significa grandes mudancas, visto que as criancas
crescem muito rapidamente, entdo € preciso considerar as mudancas de
comportamento que elas possuem constantemente, e se uma interface interativa é
apropriada para elas.

Segundo Norman (2018), os valores sobre as interfaces tratam-se de projetos
com envolvimento dos usuarios nos valores materiais e imateriais, tais como a
capacidade de aprender, que seria se cada crianga consegue se expressar e se sente
confortavel e segura. Para Idler (2021), € necessario levantar pesquisas com objetivo
de melhorar as diretrizes ja existentes e adaptar as interfaces para as criangas, assim
como para as criangas no espectro autista com graus severos, com déficit de atengao

e com deficiéncias motoras, visuais e mentais.
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3.3. Experiéncia do usuario e adequacgao da DCU voltado para o publico
infantil

Os termos User Experience (UX) e “User-Centered Design” (DCU), ou seja,
Experiéncia de Usuario, e DCU, respectivamente, ganharam espago nas pesquisas de
Norman (1986, 2004, 2006), e logo conquistaram uma série de outras publicagdes
sobre o assunto.

Norman (2018), partindo das ciéncias cognitivas e do DCU, explica que a
mente humana trabalha com modelos mentais. Conhecer tais modelos facilita a
comunicacgao entre o design e o usuario, e “[...] trabalhar com feedbacks também é
fundamental, ou seja, o usuario precisa experienciar os efeitos de cada agao
relacionados aos produtos” (NORMAN, 2018, p. 16).

Wong (2021, p. ) aponta que, “[...] ao projetar a interface do usuario, é
importante ter em mente as interagdes que ocorrem entre a cognigao humana e a tela
para a qual vocé esta projetando”. Ainda segundo o autor supracitado, facilitar as
coisas para seus usuarios significa ndo os for¢ar a aprender novas representagdes ou
conjuntos de ferramentas para cada tarefa.

Reduzir a duragao do processo de raciocinio, eliminando a confusédo, também
€ uma aposta certa quando se trata de melhorar a experiéncia do usuario, como
defende Paternd (2021): uma das principais razbées para a crescente importancia da
adaptacao é que interagimos com nossas aplicagbes em contextos de uso cada vez

mais variados devido ao advento das tecnologias moveis e ambientes inteligentes.

3.3.1. Principios e pesquisas do analégico ao digital

Segundo Norman (2018), os mesmos principios que se aplicam a objetos do
cotidiano séo aplicados as paginas da web ou interfaces/plataformas digitais, como
organizacao de trabalho em grupos e as mais variadas formas de produtos interativos
em altas ou baixas tecnologias.

Essas pesquisas sobre experiéncia demonstram que conhecer o ser humano
e, principalmente, a crianca deve ser o foco que tudo; tudo deve ser centrado nele e
no modo como interage com o mundo. De acordo com Norman (2018, p. 09), “[...] essa
interacao é governada por nossa biologia, psicologia, sociedade e cultura”.

Para Idler (2021), as pesquisas sobre a Usabilidade no DCC identificam
recomendacgdes ja levantadas por outros pesquisadores citados nesta dissertagao, de

forma que sejam adaptadas para projetos voltados especificamente ao
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desenvolvimento de dispositivos digitais voltados para criangas. Norman (2018) afirma
que as pessoas costumam se sentir culpadas quando cometem erros na utilizagao de

interfaces e procuram até escondé-los, sentindo-se ignorantes. O autor conclui que:

O que essas pessoas nao sabem é que outros, provavelmente, enfrentam as
mesmas dificuldades; agora imaginemos uma crianga, objetos mal
planejados inibem sua motivagdo de se relacionar com eles, por isso a
necessidade de se pensar e repensar os brinquedos e interfaces com
finalidade de melhoria no uso e alerta da importancia na sua produgéo
(NORMAN, 2018, p. 22).

Segundo Wong (2021), nos estudos de Nielsen, em 2010, sobre Usabilidade
para plataformas digitais e objetos fisicos, esse pesquisador chegou a duas
conclusdes na hora de pensar em principios e pesquisas sobre usabilidade para
criangas:

1° - criangas e adultos sao diferentes e as criangas precisam de um estilo de
design que siga diretrizes de usabilidade diferentes, que possam melhorar as suas
atividades dentro da plataforma.

2° - as coisas que sao feitas para tornar facil o uso para os adultos também
serve para as criangas, portanto, ndo € preciso deixar de utilizar as diretrizes que ja
sdo conhecidas, mas sim adapta-las para esse publico-alvo (WONG, 2021, edi¢cao
digital).

Para Volpato (2016), a Usabilidade € atributo de qualidade para avaliar a
facilidade de uso de uma interface. A palavra “usabilidade” também se refere a
métodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de design”. Abaixo, o
Quadro 1 demonstra as diferengas gerais entre criangas e adultos em relagdo aos
objetos e interfaces, e esses dados gerais foram considerados nos estudos e na

criacao da representagao grafica desta pesquisa.

Quadro 1. Diferengas gerais entre criangas e adultos em comparagao ao uso dos
objetos e interfaces.

Objetos, Espagos Crianga Adulto
e Interface
. Objet.o.s de Diverséo Trabalho
interatividade
Objetivo qlo Entretenimento Comunicacao/Trabalho
acesso a sites
Objetos aleatoérios Vérios Brinquedos Nada além de objetos
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Casa Espago para seldlvertlr € se Seguranga e Descanso
comunicar
T Liberdade (espago de expressar Sujeira ou Fonte de
erra o ~
a criatividade) exploragao
Animacgoes e som Normalmente Gosta Normalmente ndo gosta
Limitagoes fisicas Utilizagao lenta Quase n&o tem
Pesquisa Utilizado por criangas maiores | Principal ponto de entrada
(Internet) de 8 anos para a web

Fonte: Adaptado de Norman (2018) e Idler (2020).

Essa forte influéncia e a complexidade inerente desses setores geram a
necessidade de adogao de um processo sistematico de desenvolvimento de produto

(do inglés: product development - DP) voltado ao UX e ao DCU.

3.3.2. Usabilidade e Plataformas Digitais

Segundo Norman (2018), facilidade de uso é algo que os designers buscam
desde a década de 1990. Mas como projetar para ser facil de usar? E como projetar
para ser facil de usar pelo publico infantil? Nos dias de hoje, essas perguntas tém se
tornado cada vez mais comuns no inicio de qualquer projeto, principalmente em
periodo de isolamento social.

Para isso, foi feita uma analise na qual a Usabilidade compreende todos os
elementos de experiéncia dos usuarios (criangas) relacionados a facilidade com que
eles podem aprender, se relacionar, descobrir conteudo e fazer mais com um produto
ou uma interface.

A Usabilidade e UX sao as unicas técnicas de pesquisa que tém sido usadas
para criar ferramentas que preveem a experiéncia dos usuarios finais ao configurar e
usar os dispositivos e as plataformas digitais. De acordo com ele, “[...] os
computadores estédo saindo do escritério doméstico e indo para outras areas da casa”
(BOOTH, 1992, online, tradugdo do autor). Por isso a necessidade de pensar e
repensar como 0s usuarios se relacionam com os dispositivos em seus ambientes

pessoais.

3.3.3. Facilidade de Uso
Segundo Oliveira et al. (2021), para o entendimento deste estudo, a

Usabilidade e a UX sdo ferramentas e métodos completamente diferentes. A
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Usabilidade compreende a condicdo de como uma plataforma digital lida com a
satisfagao dos usuarios para que um site ou aplicativo seja utilizavel, envolvente e
esteticamente agradavel. Ja a UX seria, portanto, o resultado final dessas
experiéncias, que resultaria na permanéncia de wuso dos usuarios e,
consequentemente, no seu retorno a plataforma. Na UX, os resultados da agédo s6
sao relatados pelos usuarios finais.

Portanto, para este tépico da pesquisa, o estudo foi centrado na Usabilidade
das plataformas para o publico infantil, suas interpreta¢des e seus focos na utilizagcéo
de um aplicativo ou site. O estudo foi feito com base em levantamentos e analises
tedricas dos autores supracitados, onde se entendeu que, se Os usuarios nao
conseguirem atingir seus objetivos de maneira eficiente, eficaz e satisfatoria, eles
provavelmente buscardo uma solugado alternativa para atingir seus objetivos, o que
resultara, muitas vezes, numa UX ineficiente.

Como representar ou esquematizar a Usabilidade das plataformas digitais de
maneira visual/grafica para o publico infantil? Analisando suas intengdes de interagao
com os aplicativos ou com os seus semelhantes por meio das plataformas antes de

projetar uma interface com isso, para Portugal e Couto (2021):

Os estudantes também necessitam entender a aplicagdo pratica dos
conhecimentos ou das habilidades. Um aluno esta apto para aprender
quando ele tem experiéncias anteriores que lhe propiciem curiosidade ou
interesse pela tarefa a ser aprendida e tem algum entendimento para seu uso
(PORTUGAL; COUTO, 2021, p. 9).

Para Oliveira et al. (2021), a forma de planejar uma plataforma usual para o
publico infantil € analisando e interpretando suas capacidades de explorar coisas e
objetos no seu dia a dia. O ambiente analdgico para o digital muda muito pouco para
uma crianga; os objetivos a serem alcangadas do brincar na areia e do brincar nas
plataformas sdo quase os mesmos. Wong (2020) afirma que, infelizmente, para
designers, nado existem indicadores universais sobre algo “facil de usar” ou
“Usabilidade eficiente”.

Cada produto e projeto € diferente, e o resultado da facilidade ou eficiéncia
também depende do seu publico alvo. O que define facilidade de uso para um telefone
analégico provavelmente nao define facilidade de uso para um telefone digital.
Abaixo, a Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada. representa de maneira grafica
a diferenga de uso de algumas plataformas com relagéo a “facilidade de uso” (uso

satisfatério).
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Figura 3. Representacao grafica das diferentes visdes de uso de plataformas
digitais entre adultos e criangas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo Oliveira et al. (2021), ao entender a légica da facilidade de uso e
como ela deve ser, em seguida é necessario entender de maneira abrangente em
comparacgao ao modelo focal sobre a relagao crianca e plataforma. Mas o problema
hoje nao é se a tecnologia que permite essa transi¢cao esta disponivel, mas sim se as

criangas podem usar a tecnologia como ela é apresentada hoje.

3.4. Diretrizes projetivas para interfaces infantis a partir do estudo de
experiéncias afetivas e interativas.

Sobre diretrizes projetivas para interfaces infantis, Idler (2021) nos apresenta
sete diretrizes para conduzir pesquisas éticas com criancas. A autora conclui que é
necessario estarmos cientes das necessidades e das capacidades do publico-alvo, e
que estejam de acordo a pesquisas de usuarios. As diretrizes apresentadas foram
consideradas neste estudo de pesquisa, e sao:

e Peca permissao;

e Seja apresentado;

e Explique o objetivo;

e Dé controle as criangas;

e Crie um ambiente confiavel;
e Faca um bom briefing;

e Gravacodes.

Wong (2021) destaca que pesquisadores renomados, como Jakob Nielsen,
Rolf Molich e outro proeminente especialista em usabilidade, Norman, estabeleceram
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uma lista de dez diretrizes de design de interface de usuario na década de 1990. Sao

elas:

Visibilidade do status do sistema;
Combinacgao entre o sistema e o mundo real;
Controle e liberdade do usuario;

Consisténcia e padroes;

1

2

3

4

5. Prevencéao de erros;
6. Reconhecimento em vez de recordagao;

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso;

8. Design estético e minimalista;

9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros;
1

0. Ajuda e documentacgao.

Sobre as diretrizes para o publico infantil, sendo um assunto relativamente
recente no design que promove pensamentos voltados para a inclusdo, a
sustentabilidade e a criatividade em grupos de criangas que naturalmente estéo
dispostos a se comunicar e se relacionar, Manzini (2011), afirma que “os designers
podem surgir como experts em design,” e que gracas a habilidade com ferramentas
e meétodos projetuais, podem ajudar ndo designers a orientar suas iniciativas.
(MANZINI, 2011, p. 01).

3.4.1. Inclusao e Acessibilidade em plataformas digitais
Para Ferreira et al. (2009), a acessibilidade é o termo geral usado para indicar
a possibilidade de qualquer pessoa usufruir todos os beneficios de uma vida em
sociedade. O mesmo autor conclui que:
[...] o uso da Internet essa definicdo, proposta inclusive pela Associagao
Brasileira de Normas Técnicas, apesar de forte impacto, é fundamental, pois

acessibilidade s6 existe quando todos conseguem acessar esses beneficios
(FERREIRA et al., 2009, p. 44).

Para Lowdermilk (2013), o grau de interesse nos estudos focados nas
interfaces voltadas exclusivamente para criancas € ainda ambiguo. No universo das
criangas, ha uma rica diversidade de ideias, imaginacdo, fantasias e curiosidades,

tudo que se difere dos adultos em grande escala.
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Além dos beneficios e da inser¢ao das tecnologias inclusivas e acessiveis da
acao colaborativa, Schneiderman (2017), afirma que “[...] o desenho de interfaces
para criangas requer atencao para as suas limitagdes”.

Segundo Idler (2021), o estado de desenvolvimento da sua destreza manual,
isto é, de agcbes como arrastar o mouse, duplos-cliques ou icones pequenos, nao
devem ser utilizados. Do mesmo modo, nem todas as criangas sao capazes de ler e
compreender instrugées ou mensagens de erro; as suas capacidades de abstracao
devem ser levadas em conta quando uma aplicacao requer tarefas complexas.

Para Ferreira et al. (2009, p. 43), “[...] as interfaces com o usuario devem poder
ser acessadas por qualquer pessoa, independentemente de suas capacidades fisico-
motoras e perceptivas, culturais e sociais”.

Ja para criangas que se enquadram como Pessoas com Deficiéncia (PcD),
para dar seguranga e autonomia € necessario inclusdo, como por exemplo um
intérprete de LIBRAS de acordo com as recomendacdes da Norma ABNT NBR
15.290: 2005'°, que estabelece o tamanho minimo da janela como sendo a metade
da altura e um quarto da largura do dispositivo com ecra, o que pode ser pequeno
para alguns dispositivos, dificultando ainda mais o aprendizado da crianca.

De acordo com Ferreira et al. (2009, p. 45), logo, “[...] as interfaces devem ser
projetadas de modo que, quando acessadas por um leitor de tela, fornegam
interagdes amigaveis”.

Diante desses estudos, para Idler (2021) e Ferreira et al. (2009), uma solugéo
seria pensar num reconhecimento facial que permita a mudanga automatica dos
quadros do intérprete para o professor quando a interface digital reconhecer o aluno
PcD. Muitos autores concluem que “[...] € necessario pensar em uma interface
especifica para cada tipo de deficiéncia” (BIDARRA, BOSCARIOLI, RIZZI, 2009,
p.33). Os autores apontam que:

e Para deficientes visuais, ha de se repensar a qualidade do som e da luz
dos ecras tateis e pensar em configuragdes que permitam relevos em telas e teclados
em braile para um contato mais direto da crianga com os tablets, celulares ou

computadores;

0 A ABNT NBR 15.290 foi elaborada no Comité Brasileiro de Acessibilidade (ABNT/CB-40), pela
Comissdo de Estudo de Acessibilidade em Comunicacdo (CE-40:000.03). O Projeto circulou em
Consulta Nacional conforme Edital n® 04, de 29.04.2005, com o numero de Projeto 40:000.03-003.
Fonte: Brasil, SNJ, 2009.
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e Para deficiéncia auditiva e deficiéncia mental, ha de se pensar em
formas que permitam que eles se expressem aos outros e, principalmente, ao
professor por meio de representagdes graficas e desenhos expressivos que
transformam som e dialogo para quem esta do outro lado;

e Ja para a deficiéncias fisicas, ha de pensar numa interface que
reconhega o comando de voz para mudangas do painel de ensino, usando acessorios
como fones de ouvido e permitindo que a crianga tenha o controle das atividades em
interfaces digitais e tenha condi¢gdes de manter o contato com o professor com ajuda
dos pais ou néo.

Para Kishimoto (2007), o aprender e brincar € nada mais do que o amor/ apego
gue uma criancga tem pelas experiéncias afetivas e interativas. Essas caracteristicas
na web, para criangas, também sao o que torna as interfaces um espaco divertido
para se relacionar com os outros. Bidarra, Boscarioli e Rizzi (2009, p. 23),
afirmam que

Dentre as agbes de inclusao trabalhadas por diversos grupos de pesquisa
em todo o mundo, estdo aquelas cujo objetivo & contribuir para a melhoria da
qualidade do acesso a informagbes aos individuos com necessidades

especiais, por meio de recursos computacionais (BIDARRA; BOSCARIOLI,
RIZZl, 2009, p. 23).

De acordo com o Quadro 2 e este topico, as principais relagcdes apresentadas
nesse ponto sobre inclusdo e acessibilidade concluem que o DCU tenha nos seus
estudos a inclusdo de todos os usuarios, e estabelece recomendagdes basicas com

foco no publico infantil.

Quadro 2. Comparacéao entre os principios do DCU e as recomendacdes de boa
experiéncia da DCC de Sabine Idler (2019).

Design Centrado no Usuario Design Centrado nas Criangas

Entretenimento:

Entretenimento: Precisa ser divertido, alto indice de
O processo precisa ser interativo e entretenimento, as criangas tém pouca
comunicativo tolerancia e perdem o interesse

rapidamente

Apelo Visual:
Deve provocar curiosidade, deve
motiva-las, precisa passar um
sentimento positivo

Apelo Visual:
Ter aparéncia estética e precisa ser
visualmente acessivel/aceitavel
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Usabilidade:

O projeto é conduzido e refinado por
uma avaliagao centrada no usuario. O
projeto aborda a experiéncia do usuario
como um todo

Usabilidade:

Deve corresponder suas capacidades
fisicas e cognitivas, as criangas n&o véao
ler as instrugdes e n&o possuem
paciéncia para ler ou observar
informacdes extras

Conteudo apropriado para a idade:
Os usuarios sao envolvidos em todo o
projeto e desenvolvimento, projeto
baseado em um entendimento explicito
de usuarios, tarefas e ambientes

Conteudo apropriado para a idade:
Deve ser desenvolvido para a faixa
etaria correta, possuir varios niveis de
complexidade e adaptabilidade para
promover aprendizagem

Incentivar a aprendizagem:
A equipe de projeto inclui competéncias
e perspectivas multidisciplinares

Incentivar a aprendizagem:
Precisa apresentar um conteudo
interessante, divertido e cativante,
oferecer varios niveis e novos desafios

Fonte: Adaptado de IDLER (2012).
UXKids, 2012. Acesso em: maio/2020.

Para Idler (2021), as criangas formam seu proprio grupo-alvo com suas

proprias ideias, motivagdes, habilidades, limitagdes e preferéncias. Somente quando

as criangcas sao reconhecidas como autbnomas podemos desenvolver interfaces

diversificadas, divertidas, faceis de aprender, participar e apoia-las em seu

desenvolvimento.

Abaixo, a Figura 4 apresenta um esquema do processo basico de criagao de

qualquer interface digital que se baseia nos Stakeholders, que se repetem para a

manutengdo do mesmo, onde o sistema usado pelo publico alvo € justamente o

resultado de todos os pré-projetos/projetos da divisdo de cada principio que exalta

cada funcédo da interacéo e interpretagao de pessoas.
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Figura 4. Estrutura dos stakeholders para plataforma digital.

Alunos /

CrianGas

£ncarregados

/ Pais

Professores

Diretoria/.
CoordenaGho

escolar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida temos o Organograma 1, a representagdo da avaliagdo do

processo defendida por Norman, onde o interativo depende da compreensao dos

usuarios e de seu contexto em todo estagio do requisito, do design e da avaliagao,

onde o processo se repete por meio das relagdes.

Para muitos profissionais do design, ndo é novidade que a abrangéncia dos

campos do design afeta diretamente a sociedade. Assim, as solugdes tecnoldgicas

voltadas para as plataformas digitais de ensino precisam ser tendéncias educacionais

de conjuntos de estudos variaveis, que devem se firmar também para criangas.

Organograma 1. Processo de avaliagao dos resultados em relagdo ao contexto e
aos requisitos dos usuarios (Modelos Relacionais).

Entender
o contexto

de uso

Fonte: Elaborado pelo autor (Adaptado das teorias de Norman 2018).
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4, MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento desta dissertacdo de mestrado teve como base o método
de pesquisa dedutiva. Do ponto de vista da natureza, entende-se que € uma pesquisa
aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos para aplicagdes praticas dirigidos a
solugcdo de problemas especificos da sociedade. Do ponto de vista da forma de
abordagem ao problema, a pesquisa € qualitativa, considerando que existe uma
relagdo entre o mundo e o sujeito que ndo pode ser traduzida em numeros.

O trabalho teve por base uma pesquisa exploratéria de cunho qualitativo no
qual se baseou em revisdo bibliografica e estudo de caso com objetivo final de
desenvolver um entendimento do que € DCC na perspectiva das criangas. Como
projeto de representagao grafica, a pesquisa foi pautada na metodologia do DCC, cujo
o método se estrutura a partir dos modelos relacionais comparativos de dois grupos
centrais: “criangas e adultos”, que sao representados nas pesquisas pelos
Stakeholders (criangas, pais/encarregados, professores, TIC, coordenagao/diretoria),
com foco na restruturacdo dos conceitos de projetos de carater visual para
plataformas digitais na Educacao Infantil.

A pesquisa aborda os problemas por meio de procedimentos baseados em
evidéncias identificadas na revisio tedrica, na observacao de plataformas voltadas a
Educacéo Infantil (estudo de caso), no processo de ideagdo de um modelo nao
funcional a partir das diretrizes e na construgdo de representacbes graficas. O
resultado € uma forma de inovagéao incremental, otimizando a solugao através de um

processo de inovacao e aprendizado.

4.1. Comité de ética

Conforme normas estipuladas para pesquisa contendo seres humanos, este
projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa envolvendo pesquisa com
Seres Humanos (Trata-se de pesquisa em genética do comportamento) -
CEPSH/UDESC, e esta sob o Certificado de Apresentagdo para Apreciacéo Etica —
CAAE de numero: 66183622.3.0000.5663, com submissao inicial em 24/11/2022,
sendo aprovado no dia 19/12/2022. E importante ressaltar que, devido ao fato da

pesquisa considerar dois grupos, criangas e adultos, ndo houve a necessidade de
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autorizacdo e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado pelos

responsaveis por ser uma pesquisa de observagao sistematica.

4.2. Material

Os materiais e as técnicas que foram utilizados para o desenvolvimento das
diretrizes sao desde os mais basicos, como métodos de representagcédo, usando das
habilidades do proprio autor e partindo do uso de técnicas de representacdo e
avaliagao, assim como desenho e representagao grafica, comegando pela criagéo de
esbocos e croquis esquematicos utilizando materiais simples e com custos reduzidos,
até a finalizagdo com esquemas feitos com auxilio de softwares de desenho.

Os materiais utilizados foram desde folha sulfite, post-it, canetas, lapis de cor,
tablet e notebook, com ferramentas e software de produgéo grafica selecionados pelo

autor e o orientador.

4.3. Procedimentos Metodoldgicos

Os métodos desta pesquisa estdo organizados em quatros etapas: a)
levantamento, analise e interpretacoes da plataforma MOO destinado a educacéao a
partir do seu redesenho; b) analise grafica dos suportes de guias na construgcao de
plataformas digitais para o publico infantil; ¢) uso da linguagem visual e textual para
estabelecer modelos relacionais com foco no desenvolvimento e aprimoramento das
diretrizes; d) aplicacao das diretrizes.

A analise da plataforma MOO consistiu no levantamento teérico, figurativo e
de referéncias. As etapas sequenciais consistiram na apresentacao de diretrizes e
analises de Usabilidade do mesmo, como métodos tecnoldgicos para interface na
Educacao Infantil.

A metodologia foi elaborada considerando os modelos e ferramentas ja
utilizadas no desenvolvimento de produtos e as atividades ja praticadas pelos
designers de interfaces e sistemas compartilhados, como as atividades iniciais nos
estudos da UX, Ul e a Usabilidade, que sao conhecidos na literatura técnica do ensino
do Design, sendo eles determinantes para o sucesso ou o fracasso de qualquer

produto ou plataformas digitais.

4.3.1. FASE 1 (proceder o levantamento, interpretar e analisar a
plataforma MOO (Mijn Omgeving Online) destinada a Educacgao Infantil)
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(1) Nessa fase, foi feito o levantamento de uma interface com objetivo de
analisar as solugcbes pedagogicas aplicadas para melhoria no ensino infantil. A
plataforma foi selecionada com base nos métodos de analise tedrico do DCC e os
resultados levantados serviram como critérios para o aprimoramento das diretrizes a
ser estudadas nessa pesquisa. (2) Também buscou-se entender o DCC como método

pedagogico e como ele deve ser aplicado em plataformas de ensino.

4.3.2. FASE 2 (analisar graficamente os suportes de guias na construgao
de plataformas digitais para o publico infantil)
A fase de analise consistiu em selecionar com base em dois grupos (adultos e

criangas) as diferengcas que ha em relacdo ao uso das tecnologias, plataformas
digitais e equipamentos tecnolégicos: tablet, notebook e celular. (1) Primeiramente,
foi feita uma analise tedrica sobre o uso a fim de entender a Usabilidade de
Plataformas Digitais entre adultos e criangas. (2) Em seguida, buscou-se o
entendimento, por meio das literaturas e das representacdes graficas, das diferengas
que ha entre criancas e adultos no uso das plataformas de comunicagao e
apresentacdao de aulas online ou hibridas. Nesse ponto, as analises foram

apresentadas em esquemas de desenhos graficos e esquemas simbdlicos.

4.3.3. FASE 3 (usar da linguagem visual e textual para estabelecer
modelos relacionais com foco no desenvolvimento e aprimoramento das
diretrizes)

Nessa fase, o desenvolvimento de projeto se deu (1) pelo estudo e analise dos

modelos relacionais, focando nas diferengas entre criancas e adultos, fazendo um
estudo sobre abordagem orientada; e (2) a pesquisa procurou, também, fazer uma
analise sobre os grupos e os subgrupos dentro de um sistema, tanto em aula

presencial quanto em aulas online.

4.3.4. FASE 4 (aplicagao das diretrizes em um modelo nao funcional)

Na fase final, a pesquisa procurou aprofundar os conceitos das plataformas
com esquemas graficos e (1) entender o DCC como pratica pedagoégica por meio das
diretrizes (representagcbes graficas) elaboradas em computador pessoal do
pesquisador, através dos softwares previamente adquiridos: programas 2D como
Adobe Photoshop; (2) além da aplicagdo das diretrizes em modelo n&o funcional

simuladas por meio do site: https://www.figma.com/
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES: proceder o levantamento,
interpretar e analisar a plataforma MOO (Mijn Omgeving Online) destinada a
Educacao Infantil

Neste ponto do estudo, a pesquisa procurou apresentar analises como parte

do aprimoramento dos modelos relacionais e das diretrizes estudadas na pesquisa.
Além de fazer um levantamento de informacdes e analise dessas informacodes, a

pesquisa também se dedicou a interpreta-las.

5.1. Levantamento: métodos pedagogicos no DCC

As instituicdes de ensino conseguiram perceber o poder da tecnologia para
transformar o ambiente de aprendizagem ao mesclar aulas presenciais e virtuais e
obter melhores resultados para os alunos. Para Wickeren (2020), o que impressiona
€ que muitas vezes uma etapa ou parte € ignorada durante o desenvolvimento de
produtos digitais para criangas e jovens. Normalmente, isso ndo é feito de forma
consciente, pelo contrario, essa etapa € desconhecida ou seu valor agregado é
subestimado.

Para Idler (2020), a ndo aplicagdo de uma abordagem pedagdgica do DCC
acarreta grandes riscos que comprometem o sucesso da aprendizagem na infancia.
A nova geragéao de alunos é composta por nativos digitais, individuos que possuem a
expectativa de terem o contato com a tecnologia no ambiente educacional, como
acesso permanente a rede e as amplas opgdes de recursos para uma experiéncia
mais profunda e adaptada aos seus pontos fortes e fracos.

As plataformas digitais para criangas devem sempre ser testadas com
criangas para evitar riscos no processo de aprendizagem, garantindo que sejam
plataformas:

¢ Atraentes para criangas;

e Faceis de usar por criangas, pais e/ou professores;

o Uteis;

e Que nao evocam frustracbes em criangas;

¢ Que nédo sao rotuladas de chatas pelas criancas;

e Consideradas populares e seguras por criangas, pais e/ou professores.

De acordo com Idler (2021, online), “[...] os beneficios da DCC podem soar
como agradaveis para quem tem, mas também levam a sério os riscos associados ao

ignorar as criangas no processo de design”.
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As abordagens tecnolégicas no DCC também estao sendo inseridas na gestao
e acompanhamento do processo de ensino. As instituicdes comegaram a utilizar
plataformas de analise preditiva e métrica de engajamento dos alunos. “Fazer da
pesquisa do DCC parte do processo pedagodgico é a chave para uma plataforma ser
valiosa para criangas e inovar o ensino de maneira segura.” (MELO; BARANAUSKAS;
SOARES, 2008, p.23).

Nesta secdo € apresentado o Organograma 2 como modelo de processo de
design centrado na participagdo da crianga defendida por Melo, Baranauskas e
Soares (2008, p. 52). Este modelo é baseado em praticas de design com criangas e

seu método pedagogico.

Organograma 2. Modelo de processo de design centrado na participagéo da
crianga.

RepresentaGAo

do Conhecimento

ClarificaCAo dos . X
Significados ﬁ
Particip O.Cﬁ\o

das crianGas
PrototipaGAho

Fonte: Elaborado pelo autor (Modificado de IDLER, 2021 e MELO; BARANAUSKAS, SOARES,
2008).

N—_—

ImplementaGAo

Melo, Baranauskas e Soares (2008, p. 52) apresentam e definem varias
técnicas e métodos que podem ser associados as atividades do processo do DCC,
que vao desde: Clarificagdo dos Significados, Representacdo do Conhecimento,

Prototipagao, Avaliagcado e Implementagao.

e Com a atividade de Clarificagao dos Significados, a equipe de design

deve procurar um entendimento para o sistema de informagcdo em
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desenvolvimento, buscando ou construindo significados junto aos usuarios e
demais partes interessadas.

e O proposito da atividade de Representagdo do Conhecimento é
registrar a compreensao construida para o problema de design (ex. modelos do
dominio) e propostas de solugdes (ex. arquitetura da informacgéo, arquitetura do
software, etc.).

e A atividade de Prototipagao tem como objetivo esbogar modelos da
interface do usuario, em baixa ou em alta fidelidade.

e Embora a participacdo da crianga desempenhe um papel central no
modelo proposto, a Avaliagao desempenha papel importante no processo de
design. E uma atividade que pode ser realizada a todo momento para validar os
diferentes artefatos produzidos durante o processo design (modelos, protétipos,
sistema de software, etc.).

e Ja a atividade de Implementagao envolve realizar a arquitetura do
software, o projeto do software, produto da Representagao do Conhecimento e
sua codificagdo (MELO; BARANAUSKAS, SOARES, 2008, p. 51-52).

Assim, ao aplicar o modelo do DCC na educagao, as instituicdes podem
fornecer servicos de suporte aos alunos antes que eles encontrem problemas,
adequando-se aos sistemas, métodos e tutores para diferentes perfis. Essas
estratégias ja tem sido aplicadas em diversas plataformas, como o Google que
engloba todas as interagdes dos usuarios pelo sistema “Classroom”. Mas nessa

pesquisa, focamos na plataforma MOO, que se dedica estritamente ao publico infantil.

5.2. Analise dos processos de redesenho da plataforma MOO

Nesta secao, a pesquisa procurou estudar o processo de redesenho aplicado
na plataforma MOO a partir dos seguintes aspectos: estruturagdo do processo de
redesenho, definicdo do publico alvo e teste de usuario.

O MOO ¢ uma plataforma digital de aprendizagem para o ensino fundamental,
onde as criancas tém maiores liberdades para aprender ou se envolver nas atividades

e os professores tém liberdades para ensinar. A plataforma foi introduzida no mercado
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em 2010, na Holanda, e desenvolvida pela “Heutink.International”’’ com uma filosofia

de educagao amigavel (IDLER, 2015, p. 1).

A plataforma foi repensada pela equipe UXKids conforme a estrutura da Figura
5, onde a primeira fase consistiu no redesenho do MOO feita pela UXkids, no qual a
equipe de pesquisa procurou focar nos grupos de usuarios do MOO ja existentes.
Todas as fases do redesenho foram feitas por meio de:
e Entrevistas;

e Grupos focais;
e Testes de usuarios.

Figura 5. Fases para entender o usuario no processo.

Solgre os “testes de
usuBArios € a fase de
demostrar que todos
se sintam responsAvers
pelo sucesso ou a

reavaﬁagf\o do
projeto.

Sobre os “grupos
focais” significa validar
os conceitos e o design
com o5 grupos de usuArios
na qual se destinarA a
plataforma.,

Sobre “entrevistq
significa ouvir o usuArio,
observA-lo e entender o
contexto em que ele
usarA o produto ou
interface final,

Fonte: Adaptado e traduzido do processo de redesenho do MOO.

Por meio desses trés critérios de avaliagao e processo, percebeu-se que a

UXkids conseguiu:
e Refinar a visao do MOO com base em analise completa de usuarios;

e Desenvolver um conceito de design de interagao detalhado sob
medida para cada grupo de usuarios;

e Desenvolver o design visual.

" Empresa familiar com sede na Holanda foi fundada por Reinier Willem Heutink em 1911 com terceira
geragao. Heutink Group € uma empresa multinacional de distribuicdo e fabricagdo com uma visao
global de viséo de futuro. https://www.heutink.com/int/.
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A validacdo do método de restruturagdo do MOO como referéncia a ser
implementada em mais estudos de plataformas precisa primeiro reavaliar os
conceitos de validagdo. Segundo os estudos de Portugal e Couto (2021, p.02), a
presenga da “[...] tecnologia no ambiente escolar exige que se leve em conta algumas
variaveis, como por exemplo, a filosofia educacional sob a qual esta organizada toda

a estrutura da escola”. Para isso, o redesenho do MOO passou pelas:

. metodologias de ensino;

° formas de avaliacao;

. regras de conduta do professor e do aluno;

. conjuntos de crencgas e valores que determinam os fins dos processos

de ensino-aprendizagem (PORTUGAL, COUTO, 2021, p. 2).

A uma velocidade crescente, as escolas primarias holandesas estao
descobrindo as possibilidades e o poder de engajamento das midias digitais
na educagdo. O uso de computadores e tablets na escola ajuda a preparar
melhor as criangas para o mundo digital em que estdo crescendo (IDLER,
2015, p. 1).

5.2.1. Processo do redesenho do MOO
Com a estratégia clara sobre interagdo e sobre o design visual final da
plataforma, o MOO foi refinado com base em uma analise completa do usuario, que

teve foco em quatro objetos de estudos, como indicado na Figura 6.
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Figura 6. Estrutura do processo de redesenho da plataforma MOO.

DefiniGAo
de grupos de
vsuhrios;
Grupo de estudo
Dbjetos de estudo
PersonalizaGho CriaGho de
visval para cada Personas;

grupe;

Desenvolver
conceito de design

de intecaCARo;

Fonte: Modificado e traduzido de Idler, 2015, p. 3.

Os pontos acima foram desenvolvidos com base nas analises dos usuarios.
Segundo Idler (2015), ao longo do projeto, foi necessario visitar escolas primarias em
toda a Holanda para validar o conceito e o design com os diferentes grupos de
usuarios por meio de grupos focais, testes de usuarios e entrevistas qualitativas.

Esse processo envolveu reunides constantes com todos os membros da
equipe do projeto. Isso incluiu todos os departamentos relevantes para o projeto, que
vao desde Gestao, Desenvolvimento, Didatica até Marketing.

Os objetivos das reunides foram compreender e concordar com o escopo do
projeto e definir os principais indicadores de sucesso para o redesenho. A sequéncia
da equipe multidisciplinar se deu de maneira consistente e constante conforme dados
publicados pela equipe UXKids. Essa equipe se reuniu regularmente durante todo o
processo para garantir que todos estivessem na mesma pagina e que os interesses

e conhecimentos de todos fossem ouvidos.
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Apods a definicdo do processo de redesenho, as reunides, as coletas de dados
e os planejamentos sobre o projeto, houve uma fase de testes com usuarios no final
da fase conceitual. Com isso, mostrou-se que os primeiros cinco objetivos ja foram
alcangados. O ultimo objetivo foi reavaliado depois que o MOO foi divulgado ao
publico, e se afirmou a rotina agitada de um dia escolar regular. Ao final da fase
conceitual, todas as decisdes tomadas eram “[...] tecnicamente validas, didaticamente
responsaveis, no melhor interesse do usuario e aprovadas do ponto de vista de
marketing e gestao” (IDLER, 2015, p. 2).

5.2.2. Entendendo para quem MOO foi projetado

Diante dos estudos e dos dados acima mencionados, a UXkids conseguiu
definir seis grupos de usuarios-chave para entender melhor o publico da MOO por
meio dos modelos que se relacionam, que séo:

1. Criangas de 3 a 5 anos;
Criancas de 6 a 8 anos;
Criancas de 9 a 12 anos;
Professores;
Coordenadores de TIC;
Pais.

2

A equipe de planejamento procurou tomar decisbes com base nas
expectativas, necessidades, habilidades e objetivos desses seis grupos.

Para tornar esses grupos mais tangiveis e conscientizar suas diferencgas, a
equipe definiu personas para cada um. As personas foram definidas como um padrao
por meio de Modelos Relacionais.

Por exemplo: ao invés de projetar para um grupo indefinido de criangas entre
6 e 8 anos de idade, “[...] UXkids inventou Lena, uma menina de oito anos com
preferéncias de midia claramente definidas, hobbies e objetivos para MOO” (ldler,

2015, p. 3). Assim como é representada na Figura 7.

Personas para o projeto MOO eram chamados de personas ad hoc. Eles
foram apenas parcialmente baseados em dados de pesquisa quantitativa e,
portanto, ndo sdo representac¢des validas de todo o grupo de usuarios. Seu
objetivo era dar um rosto aos diferentes grupos de idade/usuérios e ilustrar
que esses grupos diferem em suas expectativas, necessidades, habilidades
e, por ultimo, mas nao menos importante, seus objetivos (IDLER, 2015, p. 3).
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Figura 7. Definigdo de Persona da plataforma MOO.
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Fonte: Modificado de Idler, 2015, p. 3.

Depois de ser definido quem seriam os usuarios, passaram para fase de
redefinir a visdo e o visual grafico do MOO. De acordo com uma abordagem de design
que prioriza a crianga, a equipe comegou definindo os requisitos minimos para a faixa
etaria mais jovem.

O grupo acabou por ser uma excecdao em quase todos os niveis. “Criangas
dessa idade n&o sabem ler, ttm um tempo de atengdo muito curto e se distraem
facilmente” (IDLER, 2015, p. 3).

A autora supracitada garante que o grupo precisa de uma versao muito direta
e simplificada do MOO. “A medida que os usudrios criancas envelhecem, eles
desenvolvem diferentes objetivos”, além de expectativas e habilidades, que permitem

que a interface seja adaptada com complexidade crescente.

5.2.3. Teste do usuario
O teste de usuario fez parte de um estudo representativo grafico. Com o design

visual, a UXkids voltou ao ensino fundamental para avaliar o design junto com os
usuarios. As sessdes de testes individuais tiveram como base 27 criangas e 7
professores e coordenadores de TIC.

A equipe da UXKkids reuniu informagdes para responder a uma ampla gama de
perguntas sobre a usabilidade, apelo visual e funcionalidade do novo design,
representado como esbogo/croquis a nova estrutura do MOO, como segue abaixo a

Figura 7.
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Figura 8. Desenho preliminar da plataforma MOO.

[rwmet] [+]
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Bestanden
Raagaren
MOO mascotte
Laat het zien
Contacten .

Fonte: Idler, 2015, p. 4.

O MOO foi redesenhado com as criangas que aprendem em seu centro. Para

Portugal e Couto (2021), o "bom aprendizado" deve levar em consideragao a zona de

desenvolvimento proximal da crianca e se adiantar ao desenvolvimento, estimulando-

o continuamente. A pesquisa com usuarios provou que este primeiro desafio foi

superado com cores quentes e frias, além de repensar as estruturas de cada icone e

figura da plataforma, assim como é representado na Figura 9. “O desafio € manter

contato com os usuarios para garantir que o MOO permanega amigavel ao
usuario/crianca...” (IDLER, 2015, p. 4).

Figura 9. Novo design da plataforma MOO.

Programma's
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Fonte: Idler, 2015, p.04.
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5.3. Anadlise de uso e usabilidade em plataformas digitais

Neste capitulo, foram realizadas analises de uso e usabilidade coletadas por
meio de estudos e avaliagbes de dados do DCC e do DCU. A seguir, séo
apresentadas as analises das teorias de autores citados neste trabalho sobre o uso
de plataformas por alunos-crianga em escolas ou em residéncias, além das
representacdes da relagdo das criangas com dispositivos e plataformas digitais. As
analises foram demostradas em esquemas graficos e figurativos feitos em aplicativos

e softwares de edicao.

5.3.1. Plataformas Digitais e Usabilidade

Dentro do Design, a Usabilidade é um requisito minimo para qualquer produto
ter sucesso ou ser aceito pelos usuarios, mas uma boa Usabilidade por si s6 ndo é
garantia de sucesso para o usuario final.

A criagado de uma interface facil de usar, no entanto, pode estar relacionada
com o design emocional. Para Queiroz, Cardoso e Gontijo (2009), o estudo das
emocgodes tem interessado cada vez mais os designers devido a grande importancia
na tomada de decisdes dos usuarios em relagao as plataformas digitais, e, em muitos
casos, a emogao suplanta os aspectos racionais na escolha dos produtos.

Segundo Oliveira et al. (2021), a situagao da pandemia da COVID-19 levou
muitas instituicdes de ensino a um processo de educagao online emergente por meio
de plataformas digitais ndo planejadas para o ensino (formato sala de aula) e, em sua
maioria, ndo estruturadas para diferentes niveis de escolaridade (Educacéo Infantil,
Ensino Fundamental e Médio, Graduagéao, Pds-graduagéo, Mestrado e Doutorado).

Para Beardsley et al. (2021, p. 1457), o desempenho de um comportamento
alvo envolvendo as plataformas digitais “depende de uma boa usabilidade, que
converge em trés fatores: motivacéo, habilidade e gatilhos.”

Os autores supracitados nos apresentam trés pontos para um comportamento-
alvo em relagao as plataformas digitais:

1. Estar suficientemente motivado no primeiro contato com a plataforma;
2. Ter a capacidade/facilidade de realizar qualquer ag¢ao na plataforma;
3. Ser estimulado a permanecer pelas fungdes e o design e realizar outras
acdes na plataforma (BEARDSLEY et al., 2021, p. 1457).
Nesse contexto sem precedentes, € importante entender como as tecnologias

estdo mediando o processo educacional, como professores e alunos estao
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vivenciando a mudancga trazida pelo isolamento social, compreendendo como o
aprendizado foi mediado pela tecnologia durante os estagios iniciais da pandemia, e
como alunos, professores e pais tém vivenciado essa mudanga repentina (OLIVEIRA
et al., 2021).

Para Manca e Delfino (2021), a transicao das aulas presenciais para o digital
gerou altos constrangimentos e frustragdes, mas os professores, alunos e suas
familias viram uma sélida competéncia digital preexistente e uma estreita colaboragéo
da comunidade académica como fatores-chave que facilitaram o rapido ajuste a
emergéncia, apesar das dificuldades e de algumas plataformas educacionais
implementadas n&o planejadas.

Para Crompton et al. (2021), aprendizagem online, aprendizagem remota e
educacao eletrénica a distancia sdo termos que descrevem a educagao que ocorre
usando tecnologias com alunos, colegas e professores separados geograficamente
de um edificio educacional.

Em situagdo de emergéncia como a pandemia, a Usabilidade das plataformas
para suprir essas dificuldades nao foi levada em conta. Assim, os métodos
educacionais planejados sao diferentes do aprendizado remoto forgcado néo
planejado utilizando recursos tecnoldgicos. O termo usado para descrever esse
ensino e aprendizagem remoto n&o planejado em emergéncias € “educagao remota
de emergéncia” (CROMPTON et al., 2021, p. 1556).

Segundo Moreira, Henriques e Barros (2020), o processo de globalizacao, a
evolucao das tecnologias € de uma consciéncia de mundializagdao em plataformas
digitais tém provocado mudangas acentuadas na sociedade, impulsionando o
nascimento de novos paradigmas, modelos, processos de comunicagao educacional
e novos cenarios de ensino e de aprendizagem digital, fazendo com que a Usabilidade
de muitas plataformas digitais seja testada e aprimorada constantemente para a

inclusédo de todo publico académico.

5.3.2. Representacao grafica de plataformas de aulas online nédo usuais
para o publico infantil segqundo o DCC

Para Crompton et al. (2021), a pandemia da COVID-19 trouxe muitas reflexdes
sobre o qudo importantes sdo as aulas presenciais e a relagdo interpessoal,
principalmente para o publico infantil, pois a falta de contatos pessoais, para muitos,

pode ser um impedimento para expressar sentimentos e promover uma comunicagao
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assertiva. No entanto, em um mundo em que a tecnologia é a ferramenta que tanto
se anseia e se necessita para a solugao de problemas, seja de ordem profissional,
sentimental e/ou familiar, esta torna-se a unica aliada.

Para Crompton et al. (2021), o efeito da suspensdo das atividades letivas
presenciais por todo o mundo gerou a obrigatoriedade dos professores e estudantes
migrarem para a realidade online ou hibrida, realidade esta que passou a ser
importante no processo de transicdo no qual os professores se transformaram em
editores de videos para o YouTube, Instagram e Facebook, gravando videoaulas,
tendo que aprender a utilizar sistemas de videoconferéncia como o Skype, Google
Hangouts, Google Meet, Zoom, “bem como plataformas de aprendizagem, como o
Moodle, EDX, MOOC, Microsoft Teams e Google Classroom” (CROMPTON et al.,
2021, p. 1556).

No entanto, na maioria dos casos, essas tecnologias foram e estdo sendo
utilizadas numa perspectiva meramente instrumental, sem condigdo usual para um
publico infantil, reduzindo o profissionalismo dos professores da Educacéao Infantil e
passando para metodologias e praticas de um ensino apenas transmissivo.

E, pois, urgente e necessario analisar a Usabilidade ou pensar em plataformas
de aprendizagem voltadas para o publico infantil, plataformas que integrem nao sé6 as
aulas gravadas ou transmitidas ao vivo de maneira teatral, mas que fornegam as
criangas uma conexao direta com os professores e os colegas a ponto de resgatar a
qualidade de ensino primario, “[...] onde a crianga se sinta parte de um meio de
aprendizado coletivo e colaborativo, no qual prevalega mais a relagao entre os alunos
do que a tecnologia” (MARTINS et al., 2017, p.11).

Desse modo, transitar nesse ensino remoto de emergéncia € importante numa
primeira fase para uma educacéao digital em rede de qualidade. Entretanto, mais do
que a transferéncia de praticas presenciais, € necessario criar modelos de
aprendizagem virtuais que incorporem processos de desconstrugao e que promovam
ambientes de aprendizagem colaborativos e construtivistas nas plataformas
escolhidas.

Assim, na analise de caso de relagdes representado na Figura 10, ha de
maneira grafica as plataformas de aprendizagem (aula) online ndo usuais para o
publico infantil (criangas com ou sem deficiéncia). Essas mesmas plataformas ja sao

conhecidas nos meios académicos citados acima. Na imagem abaixo, o vermelho
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representa a figura de um professor e o amarelo representam a figura dos alunos. A

arte representa uma ideia de notebook como lousa ou sala de aula.

Figura 10. Esquema grafico de uma plataforma digital para o publico adulto
(professor e alunos).

Sala de aula/Lousa sem presencga do professor na tela Sala de aula/Lousa com presencga do professor na tela cheia

000 Q00

Sala de aula/Lousa com presenga do professor e dos alunos em mosaico ha tela Sala de aulalLousa com presenca do professor na lela em minialura

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os alunos-crianga sao seres visuais. Para Idler (2020), um design de interagao
para adultos € muito diferente de um design de interagao para criancas, € um dos
pontos que mais se destaca € que ha muito mais diferengas no grupo-alvo de criangas
e jovens entre as diferentes idades do que entre os usuarios adultos.

Idler (2020; 2021) continua dizendo que as principais diferengas ndo estao
somente nas habilidades cognitivas, motoras e de leitura, mas também nas
tendéncias online, nos interesses coletivos e no rapido desenvolvimento do mercado,
que tém uma grande influéncia nessas diferengas entre criangas e adultos.

As telas devem ser tateis, se possivel, também nos computadores (por terem
telas maiores) para uma maior facilidade de contato e manuseio. Devem ser
consideradas também as limitagbes para enxergar letras, figuras ou pessoas em telas

de 8” até 16”, desconsiderar telas com cores opacas e considerar a intensidade do
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volume ou nivel de audibilidade do som, também chamado de sonancia (sensagao
psicoacustica percebida pelo ouvinte).

Uma plataforma digital que atenda o publico infantil de maneira adequada n&o
depende s6 de um bom design e de um professor que domine a ferramenta, mas
também de qual plataforma é usada para transmitir as aulas (se ela é adequada para
0 publico alvo e aprovada pelos 6rgaos de regulamentagdo). Para isso, existem
critérios graficos adequados que dé&o a sensacédo de pertencimento das criangas
mesmo num ambiente digital, que precisam ser levados em considerac¢do, além das
questdes de legislagao para a Educacéao Infantil.

Para Barros (2008, p.05) “[...] a educacgao e o cuidado na primeira infancia vém
sendo tratados como assuntos prioritarios de governo, organismos internacionais e
organizagbes da sociedade civil, por um numero crescente de paises em todo o
mundo”.

Para Idler (2020), o usuario crianga e a experiéncia de configuracéo e uso de
alguns dos mais novos dispositivos domeésticos digitais sdo desafiadores na melhor
das hipéteses, e impossiveis para muitos. Assim, a Figura 11 representa graficamente
o ideal de uma plataforma digital para o publico infantil, segundo a avaliacéo e
adaptacao feitas nos dados da UXkids, liderada pela pesquisadora Sabina Idler.
Assim, “[...] os melhores produtos para criancas sdo desenvolvidos com criangas”
(IDLER, 2021, online ).

Figura 11. Esquema grafico de uma plataforma digital para o publico infantil
(professores e alunos /criangas).

Plataforma digital para o pablico infantil Plataforma digital para o pablico infantil

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nas plataformas de ensino para o publico infantil, os icones precisam ser de
tamanho adequado (médio-grande ou grande) e coloridos. O numero de alunos deve
ser reduzido na plataforma, e deve-se considerar, em alguns momentos, dois
professores (professor do ensino comum e professor do ensino especial) em um unico
ambiente, como € defendido sobre o Ensino Colaborativo por Capellini e Zerbato
(2019).

A partir dos dados que foram levantados e analisados de acordo com as
anotagdes do pesquisador em seus roteiros de observagdo da pesquisa, ja que 0s
dados aqui analisados fazem parte de estudos de outros autores ja mencionados na
pesquisa para garantir a minima invasao a crianga, nessa pesquisa nao foi feita
gravagao ou outro registro dos testes.

Para uma melhor organizagcdo e entendimento dos resultados, os mesmos
serao apresentados divididos pelos pontos de observagao ja descritos, discursando
sobre os dados observados pelo pesquisador e, ao final, a discusséo e entendimento

dos mesmos.

5.3.3. Dados de mapas mentais das diretrizes estabelecidas por Idler
Nessa primeira fase, a pesquisa procurou entender primeiro o papel da crianga
e do adulto em todos seus aspectos de desenvolvimento e de relagdo. Com isso
entenderemos que projetar para criancas requer uma abordagem orientada. As
criancas diferem dos adultos em suas escolhas e agbes em qualquer plataforma
digital. O que funciona para adultos, muitas vezes n&o funciona para criangas.
Tendo isso em vista, procurou-se focar em cinco diretrizes estabelecidas por
Idler (2021), que focam nas principais diferengas entre criancas e adultos e que
devem ser levadas em consideragdo em qualquer pesquisa sobre usabilidade que
envolva usuarios criangas:
1. Desenvolvimento fisico: O desenvolvimento fisico desempenha um papel
importante. Os adultos geralmente experimentam pouca limitagcdo com base
em suas caracteristicas fisicas. As criancas ainda estdao se desenvolvendo.
Mesmo entre as fases de idade, a diferenga é grande. Para telas sensiveis
ao toque, o tamanho das maos é um fator importante. Adultos, com maos
maiores, seguram um tablet com mais facilidade do que criangas. A
coordenacgao e as habilidades motoras finas também sé&o limitadas, o que

afeta a interagcdo com o produto.
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2. Desenvolvimento cognitivo: As criangas ainda estdo desenvolvendo
suas habilidades cognitivas. Os adultos possuem as mesmas habilidades
mentais que os permitem se comunicar uns com os outros. E possivel pedir
aos adultos que completem tarefas, confiar neles para fornecer feedback
quando mais informacdes forem necessarias e esperar que eles respondam
com sinceridade, ou, pelo menos, formulem uma resposta que se relacione
com a pergunta. As habilidades cognitivas das criangas variam de acordo com
a idade. Para conduzir pesquisas de usuarios bem-sucedidas com criangas,
€ importante estar familiarizado com essas habilidades.

3. Desenvolvimento social: Quando os adultos participam de pesquisas, um
agradecimento é suficiente. As criangas sao muito esponténeas (e
imprevisiveis) e sua capacidade de concentragdo é limitada, tornando-as
suscetiveis a distracdes. E importante fornecer motivacdo extrinseca
suficiente para manter as criangcas ocupadas. Oferecer variedade, deixar as
criancas saberem que estdo indo bem e dar uma certa liberdade durante a
pesquisa. Além disso, evitar exibicdo de anuncios aleatdrios em plataformas
infantis, porque a criangca nao tem o mesmo entendimento sobre aquilo que
um adulto.

4. Concentragao: O desenvolvimento social também desempenha um papel
importante na pesquisa com criancas. Os adultos aprendem normas e valores
sociais que |hes permitem mostrar empatia e tratar os outros com respeito.
As criangas se concentram em si mesmas. Elas valorizam suas préprias
necessidades e interesses acima dos outros. A medida que as criancas
crescem, essa percepcdo muda e elas se familiarizam com o conceito de
empatia. Além disso, seu relacionamento com os outros muda e elas
desenvolvem sua proépria personalidade com tragos de carater e preferéncias
pessoais individuais.

5. Experiéncia: Finalmente, as criangas provavelmente tém pouco ou
nenhum conhecimento prévio. Os adultos ganharam muito mais experiéncia
em todos os tipos de ocasides e situacdes que vivenciaram. Eles também
aprenderam a aplicar suas experiéncias em novas situacoes. Essa também é
a razao pela qual os adultos tém certas expectativas, mesmo com produtos
desconhecidos. Para as criangas, € necessario antecipar essas experiéncias

por meio das plataformas para evitar expectativas dos alunos-crianga,
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fazendo com que a Usabilidade seja menos constrangedora ou estressante

para eles.

5.3.3.1. Estudos dos registros de informagdes mentais
Abaixo, a Figura 12 demostra dados visuais das diferengas que ha entre uma

crianga e um adulto que usam plataformas digitais para assistir aulas, se comunicar,
estudar ou ver series (filmes, desenhos animados, videos engragados, etc.), conforme
os estudos analisados pelo autor por meio de esbogos experimentais no Apéndice A.

De acordo os primeiros resultados sobre desenvolvimento, nesse ponto se
procurou analisar a relacdo de toque e visualizagdo que os usuarios tém com os
tablets, telefones e notebooks. Com isso, a pesquisa entende que quando uma
crianga interage com as plataformas digitais, elas formam no seu inconciente Modelos
Mentais ou Mapas Mentais delas mesmas a partir dessa interacdo e das préprias
coisas com as quais esta interagindo. Em consonéncia com esses dados, Wong
(2020) defende que existem limites da memodria de curto prazo dos usuarios,
entendendo como o Serial Position Effect (efeito de posig¢éo serial)'? funciona e como
vocé pode manipula-lo no contexto do design de UX em plataformas digitais.

De acordo a meméria de curto prazo dos usuarios defendida por Wong (2020),
a Figura 12 representa a Tela Geral (TG), que ¢é a visao geral de qualquer dispositivo
com ecra, em comparagao com a Visao Focal Inicial (VFI), que é o ponto de partida a
ser observado inicialmente por um usuario crianga ou adulto quando este ligar um

dispositivo com ecra ou sair da tela bloqueada.

2 O efeito de posigao serial € um termo cunhado por Herman Ebbinghaus que descreve como a
posi¢cao de um item em uma sequéncia afeta a precisao da recordacgao.
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Figura 12. Estrutura da Visao Focal Inicial (VFI) e divisdao da tela por quadrantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O que se percebe na figura € uma imagem com representagdo de Quadrante'3,
seja no celular ou no computador portatil. Para a crianga, normalmente ha dois pontos
de VFI, que seriam VF1 e VF2. Assim, o VFI1 é ponto de partida a ser observado
inicialmente. Esse primeiro contato visual, para uma crianga, parte do ‘mapa mental’'4;
figuras ja observadas (memorizadas) em outros dispositivos ou no mesmo dispositivo.

Essa acao parte mais da visdo do que da acéo ja feita, isso quer dizer que na
maioria da vezes as criacas repetem suas agdes de acordo com que viram ou fizeram.
“[...] mapas mentais sdo formas de registrar informagdes [..] E uma forma de
organizar os pensamentos e utilizar ao maximo as capacidades mentais” (KEIDANN,
2013, p. 1).

3 Quadrante é qualquer das quatro partes iguais em que se pode dividir uma circunferéncia. Fonte:
Dicionario nacional - GEOMETRIA -.

4 Mapas mentais sao formas de registrar informagdes. Segundo Buzan (1996), o criador desta técnica
conhecida no inglés como Mind Maps, sdo ferramentas de pensamento que permitem refletir
exteriormente o que se passa na mente. E uma forma de organizar os pensamentos e utilizar ao
maximo as capacidades mentais: http://coral.ufsm.br/educomsul/2013/com/gt3/7 .pdf
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Mapas mentais sao sempre construidos por evidéncias fragmentadas sobre
um entendimento pobre do que esta acontecendo ou vai acontecer numa plataforma,
e que pressupdem causa e efeito, mecanismos e relagdes, mesmo quando nao
existem. Booth (1992) conclui que todo mundo forma teorias (Modelos Mentais) para
explicar o que esta sendo observado.

Mas diferente das criangas, os adultos com uma maior percepgao das coisas
ou saude psicolégica saudavel, normalmente tendem a n&o precisar da VFI2 por ja
terem uma nog&o agugada das a¢des ou iniciativas de manipulagédo das plataformas
digitais.

Por esse motivo, para as criangas, normalmente temos o segundo olhar,
chamado VFI2, que seria, na verdade, um segundo olhar arrastado de uma crianga
em direcdo ao menu inicial ou ao icone desejado. Isso acontece quando o VFI1 n&o
fornece a crianga o que ela procura inicialmente, como: um aplicativo, um jogo, um
programa, um logo, uma aba, entre outros. Ou seja, 0 que ja se observou
anteriormente em outros dispositivos.

Como defende Keidann (2013), as figuras auxiliam no processo de
aprendizado e no uso diario, principalmente para quem possui uma inteligéncia visual
e curiosidade sobre as coisas.

Por fim, isso prova que é importante entendermos que normalmente as
pessoas tém uma memodria forte para onde as coisas estao visualmente localizadas
na tela. Para as criangas, funciona quase da mesma maneira. Por serem individuos
visuais, deve-se aproveitar essa caracteristica reservando locais comumente usados
para varios elementos graficos, como ter o logotipo no canto superior esquerdo,
campo de pesquisa no canto superior direito, icone de saida no canto superior direito
etc. (WONG, 2020, INTERACTION-DESIGN.ORG).

Concluindo, para Keidann (2013), os mapas mentais para o publico infantil
fazem parte de recursos didaticos relativamente uteis no processo de aprendizagem
individual, e podem ser muito bem aproveitados e produzir resultados satisfatérios no
processo educacional e no processo de desenvolvimento de novas plataformas

digitais para Educacao Infantil.

5.3.3.2. Estudos das posi¢oes dos botdes de navegagao
Em sua dissertagdo de mestrado intitulada “How the Position of Navigation

Buttons Influences the Intuitive Operation of IPad Applications for Children in Middle
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Childhood” (tradugéo livre em portugués: Como a posigao dos botées de navegagao
influencia a operacgao intuitiva dos aplicativos do iPad para criangas na infancia), Idler
(2012) também defende a ideia de investigar a influéncia da posi¢cdo dos botdes de
navegacao na operacao intuitiva de aplicativos em plataformas digitais para o publico
infanto-juvenil. Como defende Norman (2002, online), “[...] 0 grau em que uma
interface de usuario € amigavel ao usuario é definido centralmente por sua
intuitividade”.

Em sua pesquisa, Idler (2012) definiu passos para interfaces de toque
amigaveis para criangas com base em dados empiricos.

A pesquisa tinha como foco central aumentar a operacao intuitiva de aplicativos
do iPad para criangas no meio da infancia, conforme esta representado no Anexo B
(Different versions of the iPad test application with different positions of the navigation
buttons (not true to scale). A autora conclui que “[...] as criangas percebem os botdes
de navegacéao que estado posicionados na parte inferior da tela equidistantes uns dos
outros como mais intuitivos” (IDLER, 2012, p. 2).

Como nos estudos, a Figura 13, assim como a Figura 11, nos apresentam
modelos de uso para uma plataforma. Entretanto, em seus resultados, a autora
supracitada percebeu que a maioria das criangas preferiu a primeira representagao
(Versao 1), com os botdes posicionados na parte inferior da tela e distantes uns dos
outros. A Versao 3, com os botdes na parte superior e distantes um do outro, foi, além
disso, preferida em relagdo as duas versdes com os botdes posicionados préximos
(IDLER, 2012).
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Figura 13. Estudo das posi¢gdes dos botdes de navegagao em plataforma digital
para o publico infantil.

VERSAD 1 VERSAD 2
€ .3 >
€ # 2>
VERSAD 3 VERSAD 4
€ ft >
€« f D

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado e traduzido de Idler (2012, p. 34).

Com base em revisédo da literatura, se definiu hipéteses que vao além das
percepgodes individuais:

1. As criangas das culturas ocidentais concentram sua atengao mais nas
posicoes superiores do que nas inferiores; os botdes de navegacao posicionados na
parte superior da tela serdo mais intuitivos do que na parte inferior.

2. Os botdes de navegacgao posicionados nos cantos mais distantes da
tela sdo mais salientes na linha do tempo mental e, portanto, mais intuitivos do que
os botdes de navegacgao posicionados proximos.

Assim como defende Dantas (2016, p. 2), quanto as questdes culturais, as
criangas podem usar todos os tipos de objetos para brincar, pois “[...] brincar € uma
atividade social e expressa os valores culturais de uma sociedade”. Quanto as regras
(diretrizes), devem ser baseadas em pesquisas reais de usuarios com criangas para
garantir que elas considerem e reflitam suas habilidades fisicas, cognitivas e sociais,
bem como suas limitagdes.

Para projetar interfaces intuitivas, € importante estar familiarizado com a
perspectiva dos usuarios, suas habilidades, limitacbes e diferentes abordagens de
uso. Para manter as criangas engajadas, existem cinco regras (diretrizes) principais
para se alcancar a interacdo com as criancgas:

¢ Mantenha-o eficiente: Criancas odeiam esperar;

¢ Mantenha-o consistente: As criangas aprendem rapido;
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o Ofereca feedback: Se vocé realmente precisa, vocé esta até disposto
a ler as instrucoes;

e Permita tentativa e erro: As criangas exploram ativamente uma
interface clicando no que chamar sua atengao;

e Oferega pistas visuais: Criangas ndo leem. As criangcas ainda nao
aprenderam a ler.

“‘Nao espere que as criangas usem o menu principal como ferramenta para
navegar em um site ou aplicativo” (IDLER, 2013, online, tradugao do autor).

Para Martins et al. (2017), o contato humano com equipamentos tecnoldgicos
ocorre cada dia mais cedo. “E necessario conhecer as caracteristicas e interesses do
usuario,” ja que os langamentos de novos produtos envolvem uma série de resultados
satisfatérios e insatisfatorios pela perspectiva do usuario (MARTINS et al., 2017, p.
56).

Idler (2013, online , traduc&o do autor) afirma que:

Nas interfaces touch screen, a interagdo acontece por meio do contato direto
entre a mao e a interface. Especialmente para as criangas, isso oferece
6timas perspectivas, pois as criangas naturalmente tendem a tocar nas
coisas com as quais querem interagir.

A autora conclui que devido a pouca idade dos sistemas de aprendizagem
interativos, pouca pesquisa foi feita sobre como as criangas interagem com

dispositivos moveis.

5.4. Interpretagdoes: modelos relacionais para estabelecer diretrizes
Neste ponto, procurou-se aprimorar as praticas pedagodgicas no DCC

considerando os Modelos que se se relacionam com foco em estabelecer diretrizes
por meio das conexdes entre os Stakeholders (professores, pais, gestores,
coordenadores, designers e alunos/criangas), membros importantes no processo de
aprendizagem na Educacgao Infantil dentro de uma plataforma.

A Figura 14 faz parte da analise feita na plataforma MOO, topico “6.3
Interpretagbes de processos: plataforma MOO (Mijn Omgeving Online)”, onde os
profissionais de Design procuraram no processo de construcdo da plataforma
modelos relacionais que permitiam direcionar as agdes entre as pessoas (criangas)
dentro plataforma (sistema). Esses modelos se resumem em usuarios e agdes.

Quanto aos usuarios, os modelos relacionais partem de um entendimento das

partes e como eles se relacionam num espaco fisico/presencial ou espacgo digital.
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Figura 14. Modelo relacional da estrutura organizacional de uma escola de ensino
presencial.
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Fonte: Tradugao/Analise do autor.

Assim, entende-se que na divisdo de cada grupo (alunos) ha sempre uma

separagao entre os pares do mesmo grupo, como é representado na Figura 15.

Figura 15. Modelo relacional da estrutura organizacional com os subgrupos de uma
escola de ensino. presencial e online.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesse caso, no grupo de “Criangas de 3 a 5 anos” tera sempre um grupo de

professores e pais. Com excegao da coordenacao (diretoria), que se mantém para
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todas as classes, esse retrato se repete em quase todos os grupos, se modificando
nos grupos de “Criangas de 9 a 12 anos”, considerando a realidade brasileira (mais
de 2 professores para uma turma do 6° ano que compreende as idades de 9 até 12
anos).

Quanto ao papel dos pais, entende-se que no grupo de “Criangas de 3 a 5
anos”, a presenca dos pais € direta com a coordenagao, mas essa presencga se perde
parcialmente no final dos grupos de “Criangas de 4 a 8 anos” e se perde totalmente
nos grupos de “Criancas de 9 a 12 anos”. Esse fator acontece em consonancia com
o crescimento e a independéncia das criangas com os deveres de casa e os afazeres
da escola.

Com relacao as acoes, esses modelos relacionais partem de um entendimento
sistematico sobre o funcionamento de uma plataforma e como essas mesmas partes
(Criangas de 3 a 5 anos, Criancas de 6 a 8 anos, Criangas de 9 a 12 anos,
Professores, Coordenadores de TIC e Pais) se relacionam dentro dela.

Nesse ponto, quanto as agdes, temos uma unificacdo de papéis que permeiam
uma hierarquia de proximidades. Isso significa que os elementos, mesmo distantes
um do outro em suas agodes, estdo proximos numa relagdo dentro da plataforma

digital, como representa a Figura 16.

Figura 16. Modelo relacional da estrutura organizacional com os subgrupos de uma
escola de ensino online.
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Fonte: Analise do autor.

5.4.1. DCC como pratica pedagodgica
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O DCC, nesta pesquisa, além de ser parte de uma area do Design voltado aos
estudos sobre Design de Interface (DI), DCU, UX e Usabilidade, € também uma
questao pedagogica.

De acordo com Beardsley et al. (2021, p. 1456), “[...] em 2018, a Comisséao
Europeia (CE) divulgou o seu plano para a digitalizagdao da educacao”. O plano
priorizou o objetivo de fazer melhor uso da tecnologia digital para a incluséo, o ensino
e a aprendizagem, a fim de melhorar a educacdo e promover maior interesse no
ensino infantil, assim também como defende o DCC.

Segundo Idler (2021, online), “[...] todas as pesquisas estao sujeitas a diretrizes
éticas que promovem o respeito dos participantes e protegem sua saude e direitos”.
Varios estudos tém mostrado nos ultimos anos que ha uma falta de habilidades
digitais entre os educandos, mas principalmente dos educadores.

Para Beardsley et al. (2021), a pandemia tem levado respostas emergenciais
de ensino a distdncia e hibrida, o que expds ainda mais a necessidade de
desenvolvimento de competéncias digitais do educador.

Este trabalho se propds a identificar fatores que podem contribuir para a
criacao de diretrizes que possam melhorar e apoiar a adogao de tecnologias digitais
por educadores, principalmente no ensino a distancia em emergéncias, uma vez que
a motivacao e as habilidades dos estudantes criancas, professores e pais
relacionados ao uso de tecnologias digitais para o ensino mudaram desde o inicio da
pandemia.

O DCC esta inteiramente ligado a Educacado Infantii em pesquisas que
apresentam diretrizes e normas para o aprimoramento das plataformas digitais,
envolvendo diretamente as criangas no seu processo de desenvolvimento. Para Idler
(2021, online), nos estudos do DCC, acredita-se que a melhor plataforma digital para
criangas deve ser projetada com as criangas, pois “[...] a pesquisa do usuario

desempenha um papel fundamental nisso”.

5.4.1.1. DCC como metodologias pedagdgicas
Para o aprofundamento na area do DCC, deve-se reforcar os estudos na area
da Educacao Infantil e aprimorar as plataformas ja apresentadas por algumas
empresas, companhias, pesquisas ou escolas. Nessa analise, o autor usou das
habilidades para representar de maneira visual as 5 diretrizes analisadas neste

trabalho, conforme o Apéndice B.
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Assim como ja se defende em aulas presencias, segundo Capellini e Zerbato
(2019), nas metodologias pedagodgicas para o Ensino Colaborativo ndo existe um
modelo unico para organizagao do ensino.

Assim, essas autoras afirmam que:

A forma como o trabalho sera implementado dependera do contexto escolar
em que os profissionais ensinam, da relacdo dos dois professores em sala
de aula, das caracteristicas da turma com que trabalham, dos recursos e do

tempo disponivel para o trabalho em conjunto (CAPELLINI; ZERBATO, 2019,
p. 43).

Para Beardsley et al. (2021), ja é sabido que €& necessario aprimorar as
habilidades e competéncias digitais dos educadores, educandos e pais para uma
transformacao digital na Educacao Infantil, a fim de reforgar a resposta e incentivos
com o uso das tecnologias ndo s6 em situagdo emergencial de ensino remoto, como
na pandemia da COVID-19, mas também para o real desenvolvimento dos métodos
de ensino com responsabilidade da insergédo das criangas em um DCC seguro, com
uma metodologia pedagodgica inclusiva e colaborativa.

Para Capellini e Zerbato (2019), o ensino inclusivo e colaborativo envolve uma
parceria entre professores para uma entrega coletiva de maneira positiva. No DCC,
segundo Idler (2020), acredita-se na abordagem de design 100% centrado nas
criangas.

Essa abordagem pedagdgica ajuda a conhecer o publico-alvo, sendo
aconselhavel fazer esse estudo antes da fase de conceito do produto, se inspirando
na criatividade parcial das criangas e suas ideias durante todo o processo de design.
No DCC, isso é inclusao e colaboragdo. Como afirma Idler em citagao:

[...] A educacgéo é um dos campos mais recentes em que dispositivos novos
e interativos, como o iPad, estdo sendo introduzidos. Quando sistemas
interativos sdo usados para ensinar criangas, € essencial garantir que esses
sistemas sejam faceis de aprender e faceis de usar. Eles ndo devem criar

uma barreira entre a crianga e a informacao a ser acessada” (IDLER, 2013,
online, tradugéo do autor).

5.5. Diretrizes projetivas e esquematicas
Segundo as analises feitas pelo autor das pesquisas da Idler (2013), Capellini

e Zerbato (2019) e Marchesi (2004), pode-se dizer que o DCC como abordagem de
ensino pode ser subdividido em cinco diretrizes principais que definem a sua funcao
como um método pedagdgico que permite a elaboragdo de um modelo nao funcional

para a educagao por meio dos modelos. Portugal e Couto afirmam que:

70



O Design é um amplo campo que envolve e para o qual convergem diferentes
disciplinas. Ele pode ser visto como uma atividade, como um processo ou
entendido em termos dos seus resultados tangiveis. Ele pode ser visto como
uma fungéo de gestao de projetos, como atividade projetual, como atividade
conceitual, ou ainda como um fenémeno cultural. (PORTUGAL; COUTO,
2021, p. 2).

Sobre as diretrizes, entende-se que sio parte de um processo que adicionam
significados e valores as coisas produzidas pelo homem e também como um veiculo
para as mudangas sociais e politicas.

Segundo os autores supracitados, a adequacgao das diretrizes para o publico
infantil parte inicialmente do Design e Informacédo, da Mobilidade e Socializag&o, do
Colaborativo, do Inclusivo, e da Seguranga e Confiabilidade. As abordagens séo de
estudos ja consolidados tanto no Design, no ensino presencial e no ensino que

envolvem plataformas digital.

o Design e Informacgao:

A diretriz sobre design e informagdo parte do pressuposto de que uma
plataforma digital voltada para o publico infantil nao deve garantir simplesmente
a estética (Design) e nem estar centrado em excesso de informagdes na tela.
O ponto se centraliza no equilibro dos ambos: manter um design atraente e
educativo, mas que seja objetivo (claro e direto). A Figura 17 ilustra essas
diferengas. O DCC como método pedagdgico defende um design nio-visual,
ou seja, que nao se baseia no uso exagerado das cores, figuras ou textos. Para
Melo, Baranauskas e Soares (2008), em alguns estudos ja realizados com a
participacdo das criangcas € possivel identificar sempre nos protétipos
(desenhos) elaborados diferentes metaforas de navegacao para o seu espago
na internet: “canais de televisdo para representar as diferentes opcodes
oferecidas; navegacgao sequencial, remetendo a estrutura de um livro virtual,
no qual o usuario pode avangar e retroceder no momento em que quiser; itens
espalhados, relembrando a disposi¢cao de brinquedos em uso em uma sala ou

quarto; a navegacao do mais simples para o mais complexo.”
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Figura 17. Representacao grafica de design e informagéo em plataforma digital para
o publico infantil.
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos conceitos de Idler (2021).

Nessa categoria, o DCC defende o design das plataformas para o publico
infantil, e ndo como feitas apenas para vender, entreter e negociar. As plataformas
digitais para esse publico sdo parte de gamas de estudos, geralmente destinadas a
um grupo (sejam elas criangas, adolescentes, professores ou pais), de modo a
atender as variagdes locais de gostos e opgdes do publico-alvo, e carregam em si o
significado do “intocavel” (IDLER, 2013). Por sua vez, os objetos e as plataformas
digitais para o publico infantil sdo os que vao além de qualquer padréo impostos pelos
mercados digitais.

o Mobilidade e Socializagao:
O DCC néo se define como sendo um ambiente digital onde as pessoas so
postam fotos, videos e algumas vezes debatem assuntos generalizados por
meio de postagens, vivendo no aguardo de likes (Gostei/Curtidas), dislikes
(Nao gostei) e views (Visualizagdes). Mas quando se trata de uso das
plataformas para criagcéo, deve-se garantir a Mobilidade que parte da ideia do
uso (exploragdo) sem limitacdo e da socializagdo, que se resumem na
possibilidade de que a crianga consiga se relacionar com os outro dentro da
plataforma, tendo ou nao aula. Assim como Idler (2021) nos apresenta uma
abordagem do DCC que garante sites e aplicativos que sejam:

1° - Love Kids: Plataformas divertidas, desafiadoras, atualizadas e

recomendadas com mais frequéncia;
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2° - Professores de valor: Plataformas faceis de usar que aumentam a
eficacia, um dos principais motivos para a escolha de produtos para fins
educacionais;

3° - Os pais gostam: Plataformas apropriadas para a idade, que tém influéncia

positiva e fornecem um ambiente seguro para aprendizagem, incluséo e

entretenimento;

4° Vocé também colhe os beneficios: Plataformas que atendem aos

objetivos esperados na area pedagdgica e que manteém todos os

interessados, como criangas, professores e pais, seguros, motivados e

interessados a compartilhar ideias.

Nessa categoria, as plataformas devem ser ambientes digitais em constantes
modificagdes (em obras), mas com objetivo de melhorias no quesito seguranga,
inclusao e colaboragao de alunos e professores. Abaixo, temos como representagao
grafica a Figura 18. Na figura, o ponto “Linha de comunicacado” (LC) representa trés
fatores:

¢ Facilidade de comunicagao entre alunos e pais;

e Interagao Visual em tempo real do professor com os alunos;

e Acesso a outros conteudos dentro da plataforma sem interrupg¢ao da aula.
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Figura 18. Representacao grafica de mobilidade e socializagdo em plataforma

digital para o publico. infantil.

Plataforma Digital

—O—a

Q

Professor

Linhas de _ )
ComunicaGRo Eixo de
€nsine

So

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos conceitos de Capellini e Zerbato (2019) e Idler (2021).

o Colaborativo:
No DCC, a questdo do colaborativo no ensino infantil € pensada antes do seu
desenvolvimento na aplicagdo das plataformas digitais até a sua
implementacdo na educacgao. Ja para Capellini e Zerbato (2019), o Ensino
Colaborativo no formato presencial envolve parceria em sala de aula entre os
professores do ensino comum e do ensino especial, baseando-se na
abordagem social da deficiéncia, ou seja, pressupde que a escola deve ser
modificada para atender os estudantes, e ndo o contrario. O colaborativo em
plataforma digital se remete a uma engrenagem de funcionamento
(sincronicidade) entre criangas/ alunos, os pais, a estrutura escolar (diretoria),
os professores e os profissionais de TIC. Assim, na diretriz colaborativa, a ideia
€ que as escolas e os profissionais de TIC e de Design devem ser modificados
para anteder e entender os usuarios criangas e fazer deles parte do processo
de desenvolvimento das plataformas como nos é apresentado nos modelos
relacionais.

Nessa categoria, o DCC defende a ideia do colaborativo como sendo o
envolvimento das criangas no processo de planejamento das plataformas
digitais voltados ao publico infantil (criangas com ou sem deficiéncia),

principalmente para a Educacéo Infantil. “Suas representag¢des para o espaco
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infantil na internet refletem a diversidade de concepcdes, baseadas em suas
proprias experiéncias como usuarias ou expectadoras do uso da rede mundial
de computadores.” (MELO; BARANAUSKAS, SOARES, 2008, p. 47). Agora
que as instituicdes sabem que as criangas estao cheias de ideias muito boas
(uteis, criativas e ilimitadas), envolve-las no processo é necessario, conforme
representado na

Figura 19.

Figura 19. Representacao grafica colaborativa em plataforma digital para o publico
infantil.

CrianGas
/ Alunos

Professores

Pais /

Encarregado

Plataforma
D;gﬂ"q‘ /

£scola

Diretoria /
CoordenaGAo

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos conceitos de Capellini e Zerbato (2019).

° Inclusivo:

Segundo Capellini e Zerbato (2019, p. 18), “[...] a educacao inclusiva se refere
ao direito a educacgao para criancas pertencentes as minorias sociais (povos
indigenas, pretos, estrangeiros, pessoas com deficiéncia, entre outros)”. Além
de o DCC considerar essas informagdes, exclusividade no DCC também
considera a Educacédo Inclusiva como sendo um estudo de Usabilidade que
envolve os interesses de todas as criangas, a ponto de fazer com que elas se
sintam acolhidas e estimuladas em plataformas direcionadas ao publico
infantil. “O espaco infantil na internet é idealizado como um local em que é
possivel se divertir, estabelecer contatos com outras criancas e aprender
alguma coisa” (MELO; BARANAUSKAS, SOARES, 2008, p. 47).
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Para Idler (2021), a pesquisa de usuarios com criangas ¢é divertida, inovadora,
esclarecedora e fornece informagdes valiosas sobre as proprias criangas. A
participagdo dos mais pequenos (e dos pais) no processo de design ja vale muito a
pena, “[...] contanto que vocé esteja ciente do estagio de desenvolvimento em que o
grupo-alvo se encontra” (IDLER, 2021, online).

Na Figura 20, o seu esquema como diretriz representa um ponto importante da
pesquisa que se resume no Ponto de Conexao/lntegracdo, que é parte do elo de
ligacdo das partes (Professor/Coordenador escolar, Criangas e Pais). Assim como
defende Marchesi (2004) nos seus estudos sobre praticas das escolas inclusivas, a
Conexao ou Integracao tem como objetivo de determinar se a Integragao Educativa é
positiva ou negativa a ponto de adotar as decisdes precisas.

Assim, para futuramente avaliar de forma satisfatoria uma plataforma inclusiva,
que foca na Conexao/Integracao, € necessario definir os objetivos que se pretende
incorporar. Como afirma Marchesi (2004, p. 32-33), “...] ndo basta ter um
conhecimento geral da legislacdo ou da politica educacional que se aplica nesse
campo. E necessario saber quais sdo os objetivos especificos da escola de integracdo
que se vai avaliar”.

A analise do autor se remete a uma escola de ensino presencial, mas ao
mesmo tempo se aplica ao DCC em plataformas digitais educativas onde, na escola,

o professor continua seno o centro e o elo de ligagédo das partes.
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Figura 20. Representacao grafica inclusiva de plataforma digital para o publico
infantil.

Eixode

comunicaGho

Coordenador TIC  Escola como
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Professord Pais

Coordenador

CrianGas

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos conceitos de Capellini e Zerbato (2019), Idler (2021) e
Marchesi (2004).

o Segurancga e Confiabilidade:

E importante que toda e qualquer plataforma seja segura para os seus
usuarios, principalmente para criancas, e apresente confiabilidade para os
pais, escolas e professores. Para Idler (2021), os beneficios do DCC parecem
promissores, mas 0s pais e 0s professores tendem a levar os riscos mais a
sério do que as possibilidades e oportunidades. E muito importante considerar
essas preocupacodes, pois o DCC, apesar de estar centrado nas criancas,
também tem seu foco nos pais e nos professores, que também participam da
avaliagdo da funcionalidade e da Usabilidade. Assim, nessa diretriz sobre
Seguranga e Confiabilidade, entende-se que os participantes precisam ter suas
funcdes bem estabelecidas: o design precisar ter conexao com a plataforma
para coleta de dados e futuras melhorias. Além disso, entende-se que a
seguranga se estrutura em toda esfera de cuidados e atencdo a crianca
(alunos), que envolve os pais, a estrutura escolar e os professores. Os
designers sao parte integradora, mas nao fazem parte do sistema de protecéo,
apesar de serem parte do sistema que caracteriza a confiabilidade.

Para Melo, Baranauskas e Soares (2008), as plataformas, sites e aplicativos

infantis que nao foram testados com criangas ou que nao foram projetados para este
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publico-alvo correm o risco de n&o agradarem as criangas, de elas ndo conseguirem
encontrar o conteudo, ndo poderem usa-lo, ficarem frustradas, ndo usarem por muito
tempo, ndo contarem aos amigos sobre isso, pais e professores, ndo gostarem disso
e as partes interessadas ficarem insatisfeitas.

Os beneficios do DCC podem soar como "agradaveis para quem tem", mas os
riscos também sao levados a sério quando associados a ignorar as criangas no
processo de design. Fazer da pesquisa UX, Ul e da Usabilidade parte do processo &
a chave para uma plataforma, um site ou um aplicativo ser valioso para criangas,
como é representado na Figura 21. “Se vocé nao projetar o produto com o grupo-alvo

em mente, os objetivos de negdcios certamente serdo decepcionantes” (IDLER, 2021,
p- ).
Figura 21. Representagao grafica de segurancga e confiabilidade em plataforma
digital para o publico infantil.

Q\C;‘“’formqﬁe"co

Coordenador TIC Escola

/ Designer

Professor CrianGa

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos conceitos de Idler (2021).

5.6. Aplicagao das diretrizes em um modelo nao funcional

Durante todo o desenvolvimento deste trabalho de investigagcdo, por meio de
um dialogo interdisciplinar entre Design e Educacgao, buscou-se identificar de que
maneira o DCC pode participar dos processos de ensino-aprendizagem e da
configuragéo das plataformas de ensino, potencializando o processo de aquisicao de
conhecimento através da configuracdo de um sistema de ensino totalmente digital.

Embasada na fundamentagcao tedrica e nas analises dos Stakeholders, foi
possivel elaborar um conjunto de cinco diretrizes a serem utilizadas na criagcéo e
avaliacao de plataformas digitais voltadas ao ensino infantil. Por meio dos resultados

obtidos com a analise dos Stakeholders e das diretrizes, foi possivel a criagdo de um
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modelo nao funcional de plataforma digital para a Educagao Infantii com tamanho
ajustavel.

Como apresentado acima, no topico “6.2. Diretrizes projetivas e
esquematicas”, as diretrizes partiram de um estudo de modelos que se relacionam.
Assim, sua representacéo se deu com base em representacgéao grafica e esquematica.
Entretando, para um melhor entendimento das cinco diretrizes, foi necessario aplica-
las em um modelo n&o funcional como parte do resultado desta pesquisa. As Figuras
22 e 23 representam o processo de diagramagao das conexdes e das permissdes na

plataforma.

Figura 22. Tela de edigdo sem as conexdes e permissdes na plataforma.

TF Android Large - 50

$ Android Large - 30

# Android Large - 49

** Android Large - 15
SETOR DOS PROFESSORES
SETOR DE BIBLIOTEGA
SETOR DE YIDED AULAS

SETOR DE ATIVIDADES

SETOR DE ARTE
DEPARTAMENTOS
Rectangle 7
Rectangle 4
Rectangle 6
Rectangle §

Rectangle 3

Rectanale 2

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Figura 23. Tela de edigdo com as conexdes e permissdes na plataforma.

Layers  Asset

F Android Large - 50

# Android Large - 30

MacBook Pro 14

# Android Large - 49

4 Android Large - 15
SETOR DOS PROFESSORES
SETOR DE BIBLIOTECA
SETOR DE VIDEO AULAS
SETOR DE ATIVIDADES

SETOR DE ARTE

DEPARTAMENTOS

Rectangle 7

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.
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O modelo nao funcional, como mostra o diagrama (Figura 24 e Figura 25), ndo
€ arepresentacao de uma plataforma digital de uso, ou seja, ndo se pensou nas cores,
nos icones e nos textos (informagdes direcionais de uma plataforma), mas o modelo

serve como representagcdo de um sistema e a suas relagcbdes estabelecidas por

critérios técnicos de um pré-projeto de interface.

Figura 24. Representagdo da diagramacéo inicial do modelo ndo funcional.

Drafts / Diagram - CONCEITO ... ~

.....

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.
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Figura 25. Representagao da diagramacéo final do modelo ndo funcional.

TR

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Apos a diagramacado das paginas da plataforma, vem a definicdo das
conexdes e as agdes que serao estabelecidas nessas mesmas conexdes. As acdes
e as conexdes tém como base um analise pedagdgica que se pautou nas pesquisas
de Capellini e Zerbato (2019) e Marchesi (2004). A Figura 26 representa um conjunto
de conexdes com objetivo de definir as agdes dentro da plataforma, dividindo tarefas

e funcgdes.
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Figura 26. Representacao das conexdes, agdes e das permissdes.

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

De forma a simplificar o entendimento, os resultados estdo apresentados em
grupos de relagdes dentro do sistema. Assim, como é representado na Figura 27,
esses grupos fazem parte do sistema das cincos diretrizes que estabelecem relagdes,
permissoes e agdes: Design e Informagao, Mobilidade e Socializagéo, Colaborativo,

Inclusivo, Segurancga e Confiabilidade.
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Figura 27. Estrutura de selecao de grupos dentro da plataforma digital.

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Com base nos Stakeholders e nas diretrizes, foi possivel identificar dentro da

plataforma as relagdes, as permissdes, as acdes/conexdes e representa-las em

grupos. Assim, o Quadro 3 define os grupos dentro da plataforma. “[...] o Design é o

dominio no qual se estrutura a interagédo entre o usuario e o produto, para facilitar
acoes efetivas” (PORTUGAL; COUTO, 2021 p. 2).

Quadro 3. Grupos de acdes/conexdes e relacdes dentro da plataforma.

Grupos de permissdes, acdes/conexdes e relagdes dentro da plataforma

N° dos grupos

Nome dos grupos

Cores de demarcacao

Grupo 1 Gestéo e organizagéo O
Grupo 2 Integracao e Socializagao

Grupo 3 Comunicagéao O
Grupo 4 Educacéo O
Grupo 5 Segurancga

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Idler.

Para Portugal e Couto (2021), o designer nao projeta um objeto material, mas

um conjunto de interagbes. As Figuras 28, 29, 30, 31, 32 e 33 ilustram em grupos
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separados um sistema de categorias que definem as conexdes e as interagdes
(acdes/funcdes e relagdes) dentro da plataforma.

Sobre o grupo 1, Seguranga e Organizagdo, o ponto se remete as diretrizes
Colaborativa e Design e Informacdo, onde defende-se a engrenagem de
funcionamento (sincronicidade) entre criangas/ alunos, os pais, a estrutura escolar
(diretoria), os professores e os profissionais de TIC. Assim, na Figura 28, a diretriz
Colaborativa se representa a partir da estrutura que compde a escola (diretoria,
bibliotecas, coordenagdo pedagdgica, auxiliares de servigos gerais, etc.) e os

profissionais de TIC/Designer.

Figura 28. Grupo 1 — Gestao e Organizagao.
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Sobre o grupo 2, Integracao e Socializagao, se remete a diretriz de Mobilidade
e Socializagdo, onde o uso das plataformas para criagdo deve garantir tanto a

mobilidade, que parte da ideia do uso (exploragdo) sem limitagdo, quanto a
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socializagao, que se resume na possibilidade de a crianga consiga se relacionar com
os outros dentro da plataforma, tendo ou nao aula, como é representado nas Figuras
29 e 30. Segue-se, entdo, a abordagem do DCC que garante que sites e aplicativos
que sejam: Love Kids: plataformas divertidas; Professores de valor: plataformas
faceis de usar; Os pais gostam: plataformas apropriadas para a idade; e a Escola
também colhe os beneficios: plataformas que atendam aos objetivos esperados na

area pedagogica e que mantenham todos os interessados.

Figura 29. Grupo 2 — Integracao e Socializacdo dentro da sala de aula virtual.
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Figura 30. Grupo 2 — Integragéo e Socializagado fora da sala de aula virtual.
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Sobre o grupo 3, Comunicacdo e Proximidade, se remete a diretriz de
Seguranga e Confiabilidade, onde entende-se que os participantes precisam ter suas
funcbes bem estabelecidas: o design precisar ter conexdo com a plataforma para
coleta de dados e futuras melhorias e, além disso, entende-se que a seguranga se
estrutura em toda esfera de cuidados e atengéo a crianga (alunos), que envolve os

pais, a estrutura escolar e os professores. Os designers sado parte integradora, mas
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nao fazem parte do sistema de protecao, apesar de serem parte do sistema que

caracteriza a confiabilidade, como é representado na Figura 30.

Figura 31. Grupo 3 — Comunicagéao e proximidade entre os usuarios na plataforma
digital.
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Sobre o grupo 4, facilidade na comunicagéo, se remete a diretriz de incluséo,
sendo que o DCC também considera a Educacao Inclusiva como um estudo de
Usabilidade que envolve os interesses de todos, a ponto de fazer com que as criangas
se sintam acolhidas e estimuladas em plataformas direcionadas ao publico infantil.
Assim, na Figura 32, como defende Melo, Baranauskas e Soares (2008), o espago
infantil na internet é idealizado como um local em que € possivel se divertir,

estabelecer contatos com outras pessoas e com isso garantir seguranga de todos.
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Figura 32. Grupo 4 — Educacéo e facilidade na comunicagao entre os usuarios na
plataforma digital.
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Sobre o grupo 5, Controle e Seguranga no sistema, se remete a diretriz de
seguranca e confiabilidade, sendo a seguranga uma parte importante do processo de
concepgao de qualquer plataforma. Assim, é importante que seja segura nao s6 para
criangas, mas para os demais usuarios, e que apresente confiabilidade para os pais
e professores. Idler (2021) defende que os beneficios do DCC s&o promissores, mas
os pais e os professores tendem a levar os riscos mais a sério do que as
possibilidades e oportunidades.

O DCC, apesar de estar centrado nas criangas, também tem seu foco nos pais
e nos professores. Esse grupo também participa da avaliagado da funcionalidade e da

Usabilidade da plataforma, e a Figura 33 representa o grupo principal desse sistema.
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Figura 33. Grupo 5 — Controle e Segurancga na plataforma digital.
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

Por meio desta investigagédo, buscamos criar subsidios para o planejamento e
o desenvolvimento de uma plataforma educacional a partir de um olhar multiplo, que
observa as especificidades educacionais e o seu dialogo por meio do DDC, e
conseguimos chegar a um protétipo com o link de manipulagao:
https://www.figma.com/proto/bgFHWUQ8JXxPGHEyYTTq637L/CONCEITO-
DCC?node-id=243%3A30&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-

node-id=243%3A30. Para acesso ao link, € necessario um cadastro pessoal na

plataforma Figma. A pagina inicial esta representada na Figura 34a e b.

Figura 34. a) Representacao | Celular-Android e b) Representacgéo | Tablet-Android.

QDO

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do programa Figma.

a) b)
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho tem como base a investigagao e aplicagdo da teoria do Design
Centrado na Crianga (DCC) associada a analise da plataforma MOO, o estudo sobre
uso e usabilidade em plataformas digitais e a constru¢gdo de modelos relacionais dos
Stakeholders (professores, pais, coordenadores/diretoria, TICs e alunos/criangas),
com vista a sistematizagdo de diretrizes projetivas para interfaces de plataformas
digitais para o publico infantil.

A pesquisa se propds a estudar as principais caracteristicas que podem
influenciar a experiéncia de criancas de 3 e 12 anos de idade no uso de plataformas
digitais de ensino como ferramentas de aprendizado e integragcéo. O objetivo central
da pesquisa é estabelecer diretrizes de design para o desenvolvimento de
plataformas digitais voltadas a Educacéo Infantil a partir de representacdes graficas
(linguagem visual) e de modelos relacionais.

As consideracgdes finais deste trabalho se organizam a partir das cinco se¢des
apresentadas no item “5 - Resultados e Discussdes”, a saber: a) Analise e
interpretacdes da plataforma MOO; b) Analise de uso e usabilidade em plataformas
digitais; c) Interpretacdes: modelos relacionais para estabelecer diretrizes; d)
Diretrizes projetivas e esquematicas; e e€) Aplicagao das diretrizes em um modelo ndo
funcional.

A anadlise e interpretagdes da plataforma MOO (Mijn Omgeving Online),
destinada a Educacéo Infantil, contribuiu para ampliar o conhecimento sobre a relagao
entre o DCC e o aprimoramento dos processos de construgcdo ou reconstrucao de
uma plataforma com base em trés passos: primeiro, a entrevista, que tem a funcao
de ouvir, observar e entender o contexto dos usuarios; o segundo passo refere-se ao
grupo focal (alunos/criangas e professores), nesta etapa, entende-se que ¢é
necessario validar os conceitos do DCC e o design da interface da plataforma digital;
e o ultimo passo refere-se ao teste de usuario, sendo a fase de demonstragao, onde
a participagao ativa do grupo focal torna-se elemento fundamental para o processo
de aprimoramento e melhoria da funcionalidade e usabilidade da plataforma.

Sobre a analise de uso e usabilidade em plataformas digitais, a pesquisa
procurou focar em dois grupos de estudos (criangas e adultos), onde entendeu-se que
0s usuarios precisam estar suficientemente motivados no primeiro contato com a

plataforma. Além disso, o usuario precisa ter a capacidade/facilidade de realizar
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qualquer agao na plataforma e ser estimulado a permanecer no ambiente, tanto pelas
fungdes quanto pelo design, para realizar outras agdes dentro da plataforma digital.

Em seguida, considera-se que, para as criangas, as caracteristicas fisicas,
psicoldgicas e sociais fazem parte do processo de uso e usabilidade, assim como o
processo de desenvolvimento fisico e cognitivo, sobretudo, os aspectos relacionados
a concentragao e a capacidade de interagir com as plataformas digitais. Nesse topico,
conclui-se que para projetar interfaces intuitivas para criangas, € importante estar
familiarizado com a perspectiva dos usuarios, suas habilidades, limitacbes e
diferentes abordagens de uso. Dessa forma, foram estabelecidas cinco diretrizes
principais para favorecer a usabilidade das criangas nas plataformas digitais, sendo
elas: manter a plataforma eficiente; tornar a plataforma consistente; oferecer feedback
no ambiente digital; possibilitar procedimentos de tentativa e erro nas suas fungdes e
oferecer sinais visuais e sonoros durante o uso.

A partir dos modelos relacionais desenvolvidos e apresentados na subsegao
5.4, permitiu-se a visualizagdo das relagdes entre professores, pais, gestores,
coordenadores, designers e alunos/criangas, sendo esses 0s usuarios mais ativos no
processo de aprendizagem e gestao da plataforma de ensino infantil. Quanto ao DCC
como metodologia pedagdgica, entendeu-se a necessidade de aprimorar as
habilidades e competéncias digitais dos educadores, educandos e pais para uma
transformacao digital na Educacgao Infantil e para reforgar a resposta e incentivos com
0 uso das tecnologias para o real desenvolvimento dos métodos de ensino com
responsabilidade da inser¢ao das criangas em um DCC seguro, ajudando a conhecer
o publico-alvo e a fazer estudos antes da fase de conceito do produto.

A respeito da formulagédo das diretrizes projetivas e esquematicas (subsecgao
5.5), tomou-se como base a analise das teorias de Idler (2012, 2013, 2020 e 2021)
para a area do DCC e das investigacdes sobre ética com criancgas, estudos sobre o
ensino colaborativo e educacéo inclusiva apontados por Capellini e Zerbato (2019) e
Marchesi (2004), e as pesquisas na area de design e educagao de Portugal e Couto
(2021).

A partir do referencial tedrico dos autores supracitados, foi possivel aprimorar
cinco diretrizes que nortearam o resultado da pesquisa. Essas diretrizes abordam
aspectos relacionados ao design e informagdo; mobilidade e socializagao;

participagao e colaboragdo; engajamento e inclusédo, e seguranga e confiabilidade.

90



Além dos pontos apontados acima, foi elaborada uma proposta de modelo néao
funcional de plataforma para a Educacgao Infantil que permitiu estabelecer relagbes
entre os usuarios, possibilitou o0 mapeamento das acdes e conexdes entre os pares
(grupos) dentro da plataforma, além das permissdes de comunicagéo e acesso. Os
grupos foram definidos como: a) gestdo e organizagao; b) integragado e socializagcao
dentro e fora da sala de aula virtual; c) comunicagao e proximidade entre os usuarios;
d) educacéo e facilidade na comunicagao entre os usuarios; e e) controle e seguranga
na plataforma digital.

Por fim, pode-se constatar ao longo do desenvolvimento da pesquisa que a
abordagem tedrica somada ao estudo de caso da plataforma MOO, as analises de
uso e usabilidade em plataformas digitais e a elaboragdo de modelos relacionais
possibilitaram o aprimoramento de diretrizes projetivas propostas na pesquisa. Nesse
processo, percebeu-se que a concepgao e desenvolvimento do modelo nao funcional
demostrou a viabilidade da aplicagcao das diretrizes em plataformas digitais voltadas

ao ensino infantil.

. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALMEIDA, J. D. F. de. A mediagdao com tecnologias na Educacao Infantil:
algumas possibilidades. 2017. 30 f. Monografia do Curso de pds-graduagdo em
Ensino e Tecnologia — Universidade Tecnologica Federal do Parana UTFPR,
Londrina, 2016.

ALMEIDA; M. E. B.; VALENTE, J. A. Tecnologias e curriculo: trajetérias
convergentes ou divergentes? Sao Paulo: Paulus, 2011.

BARROS, M. D. Educacao infantil: o que diz a legislagao. 2008. Disponivel em
http://www.lfg.com.br. Acesso em: 16/08/2021.

BEARDSLEY, M. ALBO, L. ARAGON, P. HERNANDEZ-LEO, D. Emergency
education effects on teacher abilities and motivation to use digital technologies.
British Journal of Educational Technology, n. 52, p. 1455-1477, 2021.
https://doi.org/10.1111/bjet.13101.

BIDARRA, J.; BOSCARIOLI, C.; RIZZI, C. B. Avaliando a Ferramenta xLupa como
recurso para a Educacao Especial Inclusiva. XX Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educagao. Sdo Paulo/SP — Brasil (2009).

BIDARRA, J.; BOSCARIOLI, C.; RIZZI, C. B. xLupa - um ampliador de tela com
interface adaptativa para pessoas com baixa visao. In: MELO, A. M., PICCOLO, L.
S. G., AVILA, I. M. A, TAMBASCIA, C. A. (Org.). Usabilidade, acessibilidade e
inteligibilidade aplicadas em interfaces para analfabetos, idosos e pessoas
com deficiéncia: resultados do workshop Campinas: CPqD, p. 23-30, 2009.

91


http://www.lfg.com.br/
https://doi.org/10.1111/bjet.13101

BOOTH, P. Uma introdugao a interagdao humano-computador. Novo York: LEA
Ltda, 1992.

BROWN, T. Design Thinking. Harvard Business Review. Junho, 2008.

CAPELLINI, V. L. M. F.; ZERBATO, A. P. O que é Ensino Colaborativo? Sao
Paulo: 1.ed. Edicon, 2019.

CARULLI, M; BORDEGONI, M; SPADONI, E, Applications Virtually Augmenting
Real Experiences for Behavioral Change. Computer-Aided Design &
Applications, n. 19, v. 1, p. 176-190, 2022.

CAVALCANTI, C. M. C. Contribuigcées do Design Thinking para concepgao de

interfaces de Ambientes Virtuais de Aprendizagem centradas no ser humano.

2015. 254f Tese (doutorado) - Faculdade de Educagéo da Universidade de Sao
Paulo, Sao Paulo. 2015.

Constituicao da republica federativa do brasil de 1988. www.planalto.gov.br.
1988. Disponivel em:

http://www.planalto.gov.br/ccivil _03/constituicao/constituicao.htm. Acesso em:
11/03/2021.

CROMPTON, H. BURKE, D. JORDAN, K. WILSON, SWG. Aprendendo com a
tecnologia durante emergéncias: uma revisao sistematica da educagao K-12.
British Journal of Educational Technology, n. 52, p. 1554 — 1575, 2021.
https://doi.org/10.1111/bjet.13114.

DANTAS, D. Design as a cultural issue: toy design aspects in Brazil, a
developing country. International Conference on Interdisciplinary Social Science
Studies (ICISSS 2016 Cambridge) July 4—6, 2016, Cambridge, United Kingdom.

DORIGONI, G. M. L.; DA SILVA, J. C. Midia e Educagao: o uso das novas
tecnologias no espacgo escolar, v. 10, p. 1-2, 2013.

EDWARDS, S. Aprendizagem por meio de Jogos e Brincadeiras: Jogos e
Brincadeiras Digitais. Learning Sciences Institute Australia, Australian Catholic
University, Australia, CEDJE, 2018.

FERREIRA, S. B. L.; NUNES, R.; SILVEIRA, D. S.; SOARES, H. P. Tornando os
Requisitos de Usabilidade mais Aderentes as Diretrizes de Acessibilidade. 12
Edicdo - CPgD Campinas, SP — 2009.

FRANCA, L. Tecnologia na educagao: como garantir mais motivagcao em sala
de aula? 2021. Disponivel em: https://www.somospar.com.br/tecnologia-na-
educacao-e-motivacao-em-sala/. Acesso em: 03/09/2021.

IDLER, S. 7 Diretrizes para conduzir pesquisas éticas com criangas. 2021.
uxkids.com/nl/. Disponivel em: https://uxkids.com/nl/blog/7-richtliinen-voor-het-
uitvoeren-van-ethisch-verantwoord-onderzoek-met-kinderen/. Acesso em:
22/07/2021.

92


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm
https://doi.org/10.1111/bjet.13114
https://www.somospar.com.br/tecnologia-na-educacao-e-motivacao-em-sala/
https://www.somospar.com.br/tecnologia-na-educacao-e-motivacao-em-sala/
https://uxkids.com/nl/
https://uxkids.com/nl/blog/7-richtlijnen-voor-het-uitvoeren-van-ethisch-verantwoord-onderzoek-met-kinderen/
https://uxkids.com/nl/blog/7-richtlijnen-voor-het-uitvoeren-van-ethisch-verantwoord-onderzoek-met-kinderen/

IDLER, S. 8 riscos de ignorar criangas em seu processo de design. 2020.
uxkids.com/nl/. Disponivel em: https://uxkids.com/nl/blog/8-risicos-voor-het-negeren-
van-kinderen-in-je-ontwerpproces/. Acesso em: 12/07/2021.

IDLER, S. As 5 principais diferengas entre criangas e adultos. 2020.
uxkids.com/nl/. Disponivel em: https://uxkids.com/nl/blog/de-5-belangrijkste-
verschillen-tussen-kinderen-en-volwassenen/. Acesso em: 07/08/2021.

IDLER, S. Design centrado na crianga € uma mentalidade, nao ciéncia de
foguetes. 2013. Disponivel em: https://uxkids.com/blog/child-centered-design-is-a-
mindset-not-rocket-science/. Acesso em: 16/01/2022.

IDLER, S. Desta forma, vocé escolhe o método certo de pesquisa com criangas
e jovens. 2020. Disponivel em: https://uxkids.com/nl/blog/zo-kies-je-de-juiste-
methode-voor-onderzoek-met-kinderen-en-jongeren/. Acesso em: 16/08/2021.

IDLER, S. How the Position of Navigation Buttons Influences the Intuitive
Operation of IPad Applications for Children in Middle Childhood. Master’'s
Thesis Graduate School of Communication. Master's Programme Communication
Science / Youth and Media. University Of Amsterdam. February, 2012.

IDLER, S. UXKids. 2012. Acesso em: maio/2020.

KEIDANN, G. L. Utilizacao de Mapas Mentais na Inclusao Digital. GT3-
Comunicagodes Cientificas Perspectivas Teodrico-Metodoldgicas, do || Encontro de
Educomunicacao da Regiao Sul. ljui/RS, 27 e 28 de junho de 2013.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educag¢ao. 10 ed. Sdo Paulo:
Cortez editora, 2007.

KISHIMOTO, T. M. Jogos infantis: o jogo, a crianga e a educagao. Petrépolis:
Vozes, 2003.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a Educacao Infantil. Sdo Paulo: Pioneira, 2003.

LARA, E. M. O.; LIMA, V. V.; MENDES, J.D.; RIBEIRO, E. C. O.; PADILHA, R. Q. O
professor nas metodologias ativas e as nuances entre ensinar e aprender: desafios
e possibilidades. Interface (Botucatu), v. 23, 2019. e180393
https://doi.org/10.1590/Interface.180393.

Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. www.planalto.gov.br. 1990. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/I8069compilado.htm. Acesso em:
03/04/2021.

Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996. www.planalto.gov.br. 1996. Disponivel
em: http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/I8069compilado.htm. Acesso em:
03/04/2021.

LOWDERMILK, T. Design Centrado no Usuario: um guia para o
desenvolvimento de aplicativos amigaveis. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2013.

93


https://uxkids.com/nl/
https://uxkids.com/nl/blog/8-risicos-voor-het-negeren-van-kinderen-in-je-ontwerpproces/
https://uxkids.com/nl/blog/8-risicos-voor-het-negeren-van-kinderen-in-je-ontwerpproces/
https://uxkids.com/nl/
https://uxkids.com/nl/blog/de-5-belangrijkste-verschillen-tussen-kinderen-en-volwassenen/
https://uxkids.com/nl/blog/de-5-belangrijkste-verschillen-tussen-kinderen-en-volwassenen/
https://uxkids.com/blog/child-centered-design-is-a-mindset-not-rocket-science/
https://uxkids.com/blog/child-centered-design-is-a-mindset-not-rocket-science/
https://uxkids.com/nl/blog/zo-kies-je-de-juiste-methode-voor-onderzoek-met-kinderen-en-jongeren/
https://uxkids.com/nl/blog/zo-kies-je-de-juiste-methode-voor-onderzoek-met-kinderen-en-jongeren/
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l8069compilado.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l8069compilado.htm

MANCA, S. DELFINO, M. Adaptando as praticas educacionais na educacgao a
distancia de emergéncia: Continuidade e mudancga na perspectiva do aluno. Br J
Educ Technol, v. 52, p. 1394-1413, 2021. https://doi.org/10.1111/bjet.13098.

MANZINI, E. J. Tipo de conhecimento sobre incluséo produzido pelas pesquisas.
Revista Brasileira de Educagao Especial. Marilia, v. 17, n. 1, p. 53-70, 2011.

MARCHESI, A. A pratica das escolas inclusiva. In. MARCHESI, A.
Desenvolvimento Psicolégico e Educagao: transtornos de desenvolvimento e
necessidades educativas especiais. Porto Alegre: ARTMED Editora. 2004.

MARTINS, D. G.; SCHIMIDT, M. C.; RODRIGUES, R. S.; VANDERSEN, M.
Desenvolvimento de Interfaces Digitais Infantis: Estudo Preliminar sobre
Design Centrado na Crianga (Development of Digital Interfaces for Children:
Preliminary Study on Child Centered Design). HFD, v.6, n.12, p. 46-57, ago/dez
2017.

MEC orienta instituicoes sobre ensino durante pandemia. 2020. Disponivel em:
https://www.gov.br/pt-br/noticias/educacao-e-pesquisa/2020/06/mec-orienta-
instituicoes-sobre-ensino-durante-pandemia. Acesso em: 02/07/2021.

MELO, A. M.; BARANAUSKAS, M. C. C.; SOARES, S. C. de M. Design com
criangas: da pratica a um modelo de processo. Revista Brasileira de Informatica
na Educagao, v.16, n. 1, jan./abr. 2008.

MOREIRA, J. A. M.; HENRIQUES, S.; BARRQOS, D. Transitando de um ensino
remoto emergencial para uma educagéao digital em rede, em tempos de pandemia.
Dialogia, Sdo Paulo, n. 34, p. 351-364, jan./abr. 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.5585/Dialogia.N34.17123.

MOURA, M. Design para o sensivel: Contemporaneidade, diversidade e
ampliacao da realidade. 13° Coloquio de Moda, Bauru, out. 2017.

NORGARD, R. T. Theorising hybrid lifelong learning. British Journal of
Educational Technology, v. 52, p. 1709-1723, 2021. https://doi.org
/10.1111/bjet.13121.

NORMAN, D. A. Design do dia a dia. Edi¢cao Digital: abr. 2018.
NORMAN, D. A. The design of everyday things. New York: Basic Book, 2002.

NOVAES, A.; PAGAIME, A.; ARTES, A.; PIMENTA, C.; NUNES, M.; GAVA, T.
Pesquisa: Educacao escolar em tempos de pandemia na visao de
professoras/es da Educag¢ao Basica. FUNDACAO CARLOS CHAGAS, Sao Paulo,
2020.

OLIVEIRA, G.; GRENHAT. J.; TORRES, A.; MORAIS, C. Um estudo exploratério
sobre a experiéncia de educagao remota de emergéncia de alunos e professores do
ensino superior durante a pandemia COVID-19. British Journal of Educational
Technology, v. 52, p. 1357-1376, 2021. https://doi.org/10.1111/bjet.13112.

94


https://doi.org/10.1111/bjet.13098
https://www.gov.br/pt-br/noticias/educacao-e-pesquisa/2020/06/mec-orienta-instituicoes-sobre-ensino-durante-pandemia
https://www.gov.br/pt-br/noticias/educacao-e-pesquisa/2020/06/mec-orienta-instituicoes-sobre-ensino-durante-pandemia
https://doi.org/10.5585/Dialogia.N34.17123
https://doi.org/10.1111/bjet.13112

PATERNO, F. Quando a inteligéncia artificial por si s6 nao é suficiente: Criagao
do usuario final e controle das automacgoes diarias. CHI - Conference on Human
Factors in Computing Systems Extended Abstracts (CHI '21 Extended Abstracts),
maio 2021, Yokohama, Japdo. ACM, New York, NY, USA, 5 paginas.
https://doi.org/10.1145/3411763.3445005.

PIORSKI, G. Brinquedos do chao: a natureza, o imaginario e o brincar. Sao
Paulo: Peirdpolis, 156 p., 2016. ISBN: 978-85-7596-416-3.

PIORSKI, G. Os Brinquedos e a Imaginagao da Terra: Um estudo das
brincadeiras do chao e suas interagdées com elemento fogo. Jodo Pessoa, 138
p., 2013.

PORTUGAL, C.; COUTO, R. Design em situagdes de ensino-aprendizagem.
Design in teaching and learning situations. Puc Rio: 2021.

QUEIROZ, S. G.; CARDOSO, C. L.; GONTIJO, L. A. Design Emocional e
Semiética: caminhos para obter respostas emocionais dos usuarios (Emotional
Design and Semiotics: ways to get emotional responses from users). Data da
remessa: 11 de margo de 2009.

REIS, M.; LOPES, C.; QUENTAL, J. Porque as criangas surdas também gostam
de histoérias! - uma aplicagao “o rato do campo e o rato da cidade”. In: HI
Congresso Ergotrip Design - Design, Ergonomia & Interagdo Humano-Computador,
Natal/RN, 2014. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/270590126. Acesso em: jul. 2020.

REIS, M; LOPES, C; QUENTAL, J. Design de interagao e de interfaces tacteis: o
caso particular do design para criangas surdas. In: IV ERGOTRIPDESIGN, 4.,
2015, Aveiro-portugal. Revista dos encontros internacionais Ergotrip Design. 2015.
Disponivel em: https://www researchgate.netprofile/. Acesso em: jul. 2020.

RIBEIRO, K. L. Jogos na Educacao Infantil. / Katiuce Lucio Ribeiro, Selma Pereira
de Souza. Serra: Escola Superior de Ensino Anisio Teixeira, 2011.

SARAIVA, L. B.; OLIVEIRA, A. S. de. Recomendagodes para desenvolvimento de
interface para estimulagao das inteligéncias multiplas em criangas de 3 a 5
anos. 12° P&D, BH-MG, 2016.

SCHNEIDERMAN, B. "Revisiting the Astonishing Growth of Human-Computer
Interaction Research,"” in Computer, vol. 50, ndo. 10, pp. 8-11, 2017, doi: 10.1109
/ MC.2017.3641625.

SOARES, N. F. Infancia e Direitos: Participacao das Criangas nos Contextos de
Vida — Representacgoes, Praticas e Poderes. 2005. Tese (Doutoramento em
Estudos da Crianga) - Universidade do Minho, Instituto de Estudos da Crianga,
Campus de Gualtar, Braga, Portugal, 2005.

TEZANI, T. C. R. The game and the learning and development processes: cognitive
and affective aspects. Educagdao em Revista, Marilia, v. 7, n. 1, p. 1-16, 2006.

95


https://www.researchgate.net/publication/270590126

UNICEF. Covid-19: mais de quinhentos milhées de criangcas em idade escolar
nao conseguem ter acesso a aprendizagem a distancia durante o
encerramento das escolas, diz o novo relatério. www.unicef.org. 2020.
Disponivel em: https://www.unicef.org/angola/comunicados-de-imprensa/covid-19-
mais-de-quinhentos-milh%C3%B5es-de-crian%C3%A7as-em-idade-escolar-
n%C3%A30. Acesso em: 18/06/2021.

VIEGAS, R. O. de M. C. Geragao alpha: um estudo de caso no nucleo de
Educacgao Infantil da UFRN. jun. 2015.

VOLPATO, E. O que é usabilidade? 2016. Disponivel em:
https://medium.com/testr/o-que-%C3%A9-usabilidade-
579f9b285d8e#:~:text=Sequndo%20Jakob%20Nielsen,dos%20maiores%20qurus%
20de%20usabilidade.&text=Para%20Nielsen%3A,durante%200%20processo0%20de
%20design. Acesso: em 14/02/2022.

WICKEREN, L. van. Nao deixe o conceito ficar nu, invista na jaqueta digital
também. 2020. Disponivel em: https://uxkids.com/nl/blog/laat-het-concept-niet-in-
Zijn-blootje-staan-investeer-ook-in-het-digitale-jasje/. Acesso em: 06/07/2021.

WONG, E. As oito regras de ouro de Shneiderman o ajudarao a projetar
interfaces melhores. 2019. Disponivel em: https://www.interaction-
design.org/literature/article/shneiderman-s-eight-golden-rules-will-help-you-design-
better-interfaces. Acesso em: 15/07/2021.

WONG, E. Diretrizes de design da interface do usuario: 10 regras basicas.
2020. Disponivel em: https://www.interaction-design.org/literature/article/user-
interface-design-guidelines-10-rules-of-thumb. Acesso em: 13/07/2021.

WONG, E. Principio de consisténcia e padroes no design da interface do
usuario. 2021. Disponivel em: https://www.interaction-
design.org/literature/article/principle-of-consistency-and standards-in-user-interface-
design. Acesso em: 15/07/2021.

WONG, E. Principio de Consisténcia e Padroes no Design da Interface do
Usuario. 2020. Disponivel em: https://www.interaction-
design.org/literature/article/principle-of-consistency-and-standards-in-user-interface-
design. Acesso em: 24/01/2022.

96


http://www.unicef.org/
https://www.unicef.org/angola/comunicados-de-imprensa/covid-19-mais-de-quinhentos-milh%C3%B5es-de-crian%C3%A7as-em-idade-escolar-n%C3%A3o
https://www.unicef.org/angola/comunicados-de-imprensa/covid-19-mais-de-quinhentos-milh%C3%B5es-de-crian%C3%A7as-em-idade-escolar-n%C3%A3o
https://www.unicef.org/angola/comunicados-de-imprensa/covid-19-mais-de-quinhentos-milh%C3%B5es-de-crian%C3%A7as-em-idade-escolar-n%C3%A3o
https://medium.com/testr/o-que-%C3%A9-usabilidade-579f9b285d8e#:~:text=Segundo%20Jakob%20Nielsen,dos%20maiores%20gurus%20de%20usabilidade.&text=Para%20Nielsen%3A,durante%20o%20processo%20de%20design
https://medium.com/testr/o-que-%C3%A9-usabilidade-579f9b285d8e#:~:text=Segundo%20Jakob%20Nielsen,dos%20maiores%20gurus%20de%20usabilidade.&text=Para%20Nielsen%3A,durante%20o%20processo%20de%20design
https://medium.com/testr/o-que-%C3%A9-usabilidade-579f9b285d8e#:~:text=Segundo%20Jakob%20Nielsen,dos%20maiores%20gurus%20de%20usabilidade.&text=Para%20Nielsen%3A,durante%20o%20processo%20de%20design
https://medium.com/testr/o-que-%C3%A9-usabilidade-579f9b285d8e#:~:text=Segundo%20Jakob%20Nielsen,dos%20maiores%20gurus%20de%20usabilidade.&text=Para%20Nielsen%3A,durante%20o%20processo%20de%20design
https://uxkids.com/nl/blog/laat-het-concept-niet-in-zijn-blootje-staan-investeer-ook-in-het-digitale-jasje/
https://uxkids.com/nl/blog/laat-het-concept-niet-in-zijn-blootje-staan-investeer-ook-in-het-digitale-jasje/
https://www.interaction-design.org/literature/article/shneiderman-s-eight-golden-rules-will-help-you-design-better-interfaces
https://www.interaction-design.org/literature/article/shneiderman-s-eight-golden-rules-will-help-you-design-better-interfaces
https://www.interaction-design.org/literature/article/shneiderman-s-eight-golden-rules-will-help-you-design-better-interfaces
https://www.interaction-design.org/literature/article/user-interface-design-guidelines-10-rules-of-thumb
https://www.interaction-design.org/literature/article/user-interface-design-guidelines-10-rules-of-thumb

APENDICES

APENDICE A - PRE-ESTUDO SOBRE A VISAO FOCAL INICIAL

Figura A1: Pré-estudo sobre a Visao Focal Inicial - Categorias de resposta sobre o
comportamento das criangas em relagdo a plataformas digitais.
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APENDICE B - ESBOGOS INICIAIS DAS REPRESENTAGOES GRAFICAS

Figura B1: Esbocos iniciais das representacdes graficas sobre as diretrizes
analisadas na tese com base os estudos de Idler (2021).

98



ANEXOS

ANEXO A - “IMPLICAGCOES DO DESIGN CENTRADO NA CRIANGA”

Com o DCU, vocé pode criar produtos relevantes, faceis de usar e divertidos
para um grupo definido de usuarios. O DCC garante esses mesmos recursos — além
de ajudar vocé a desenvolver conteudo apropriado para a idade.

Ao envolver o usuario real no processo de desenvolvimento de um novo
produto — ou no processo de redesenho de um produto existente — vocé obtém
muitos beneficios , como:

Tempo de desenvolvimento reduzido
Aumento das vendas
Economia de uso
Economia de suporte
Embora nem todos esses beneficios sejam verdadeiros se 0 seu grupo-alvo for

muito jovem, também ha muito a ganhar com o DCC:

As criangas vao adorar. Aplicativos divertidos sdo mais envolventes, mais
propensos a serem atualizados e recomendados a amigos.

Os professores vao adorar. Aplicativos faceis de usar sdo mais eficazes e,
portanto, mais valiosos para fins educacionais.

Os pais vao adorar. Aplicativos apropriados para a idade t€m um impacto positivo
e oferecem um ambiente seguro para aprendizado e entretenimento.

Vocé vai adorar. Os aplicativos que atendem as suas metas de negécios mantém
todas as partes interessadas satisfeitas e, acima de tudo, ficam dentro do seu
orgamento.

Figura A1: Implicagdes do Design Centrado na Crianca

Fun
Easy to use
Age appropriate
& Meet your business goals

Fonte: IDLER, Sabine. UXKids: https://uxkids.com/blog/child-centered-design-is-a-
mindset-not-rocket-science/ 2013. Acesso em: maio/2021.
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ANEXO B - NAVIGATION BUTTONS AND INTUITIVENESS FOR IPAD
APPLICATIONS

Figura B1: Different versions of the iPad test application with different positions of
the navigation buttons (not true to scale).
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Fonte: IDLER, Sabine. How the Position of Navigation Buttons Influences the
Intuitive Operation of IPad Applications for Children in Middle Childhood. Master’s
Thesis Graduate School of Communication Master’s Programme Communication

Science / Youth and Media.

100



