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Resumo

O trabalho que se apresenta tem por objectivo propdr uma metodologia, intitulada “Design de
Artefactos Ludicos Digitais (ALD)”, que inclui a participagdo activa das criangas no design de
artefactos Iudicos digitais desde a fase de concepgao até a de prototipagem.

A metodologia proposta estd inserida no ambito do projecto de investigacdo 7ZecLudi, em
desenvolvimento desde Janeiro de 2002, na Universidade de Aveiro (UA).

As criangas relacionam-se com o computador, normalmente, numa postura de utilizador final
relativamente a um produto ja existente, com uma participacdo nio activa, limitando-se a sua
interacgdo a escolher sucessivamente uma opg¢ao de entre as varias expostas. Esta metodologia
de investigacdo contraria esta atitude de envolvimento e utiliza estratégias para induzir a
manifestacdo da ludicidade das criancas e a sua participagdo activa no design de ALD,
permitindo, assim, uma conceptualizag@o e prototipagem inovadora, que promova uma relagdo e
interacgdo alternativa a habitualmente estabelecida pelas criangas com a tecnologia. Foram
dinamizadas varias situagoes de interacgdo através do jogar e do brincar, nas quais as criangas
interagem inter-pares e com adultos. A participacdo activa das criangas nessas situacdes
possibilita a sua contribui¢do e cooperagdo na co-producdo do seu proprio ALD. Esta co-
produgdo ¢ realizada em contextos situacionais de vida real das criangas, ao ar livre e em
laboratdrio na UA, com sujeitos-alvo - criangas (SA) entre os 7 ¢ os 10 anos.

1. Introdugdo

Na actualidade, a relagdo e a interac¢do quotidiana das criancas com a tecnologia ¢
motivo de preocupagdo para investigadores de diversas areas, nomeadamente, da
comunica¢do, da interaccdo humano-computador, das ciéncias da computagdo, da
filosofia, da antropologia, da psicologia, da industria dos jogos e brinquedos, em todo o
mundo. Emergem dos diversos campos de investigacdo diferentes questdes. Uma das
questdes pertinentes diz respeito as caracteristicas, singulares e particulares, que um
artefacto ludico digital deve ter para que esteja adaptado as caracteristicas da crianca.
Existe consenso, nas varias areas no sentido de que, para que tal seja possivel, as
criangas deverdo ser incluidas no design, no entanto, existe divergéncia no modo como

devem ser incluidas neste. Esta investigagdo pretende contribuir para esta area de
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investigacdo, apresentando uma metodologia de concep¢do e prototipagem que se

desenvolve com a participagdo activa das criangas.

2. Metodologia

2.1 Enquadramento teérico

A metodologia proposta, design de ALD, foi construida e desenvolvida segundo o
método de acgdo-investigacdo e de investigagdo-accgdo, a partir de outras metodologias
jé& existentes, nomeadamente, na investigacdo desenvolvida por Druin (Druin, 1999a;
Druin, 1999) sobre a participagdo de criangas no design de tecnologias para criancas e
na investigacdo sobre ludicidade, brincar social espontaneo, e design de ludicidade
desenvolvida por Lopes (Lopes, 1998; Lopes, 2004b) com base nos estudos da Escola
de Palo Alto, dos quais se destacam G. Bateson, P. Watzlawick, E. Hall e E. Goffman.
As areas de confluéncia deste projecto sdo a ludicidade, a interaccdo, interaccao
humano-computador e a informagdo, que se intersectam no eixo comum — a crianga,
com a linha orientadora da pragmatica da comunicacdo humana. A pragmatica da
comunica¢do humana ¢ uma darea de investigagdo da comunica¢do humana que
enquadra a consequéncia dos comportamentos humanos na comunica¢do (Watzlawick,
1967). A ideia fundamental ¢ que os humanos comunicam entre si e, como tal,
produzem determinadas consequéncias (Lopes, 2004a). A investigagdo em curso
construiu-se, entre outros, sobre os lemas que “comunicar ¢ aprender”, “comunicar ¢é
mudar” (Lopes, 2004a:p.6). Adoptou-se também o conceito de interaccdo humana
face-a-face de Goffman (Goffman, 1982).

Destaca-se ainda o conceito de informacgdo de Bateson que diz que ¢ “a diferenca que
faz a diferenga” (Bateson, 1987:p.199). O conceito de ludicidade ¢ “um fendémeno
consequencial a espécie humana” (Lopes, 2004b:p.13). A interligacdo entre a
comunicacdo e a ludicidade nas criangas foi estudado por Lopes (Lopes, 1998), na sua
investigacdo sobre o brincar social espontdneo (BSE). No design de produtos existem
diversas opinides relativas ao envolvimento do utilizador (Dix, 2003; Preece, 1996;
Bjerknes, 1995; Muller, 2002). A maioria das metodologias envolvendo criancas propde

um conjunto de técnicas para ajudar a lidar com criancas e d& orientagdes para o
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desenvolvimento da investigagdo, no entanto, umas prevéem um envolvimento das
criancas de modo mais informativo (Scaife, 1999), enquanto outras véem-no como mais

participativo (Druin, 1996; Boltman, 1998; Druin, 1999; Druin, 1999b; Druin, 2002).

2.2 Modelo conceptual da metodologia

A metodologia de design ALD organiza-se em torno de quatro eixos conceptuais
estruturantes: interac¢do humana, ludicidade, informacdo e interaccdo humano-
computador, que mantém entre si um sistema de inter-relacdes e inter-dependéncias que
se articulam em fun¢do da participagdo activa da crianga, que dinamiza o sistema na

pragmatica da comunica¢do humana como elucida a figura 1.
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Figura 1: Esquema da organizagdo conceptual da metodologia de design de ALD.

A comunica¢do na manifestacdo da ludicidade potencia a compreensdo, a transmissao
da informagdo e as aprendizagens. A interac¢do humano-computador ¢ viabilizada
através das tecnologias que funcionam como instrumento para serem usadas e
exploradas em todas as outras interacgdes ludicas e ndo s6. A promog¢do da interaccio
com a tecnologia ¢ potencializada pela dindmica da ludicidade. O conceito de
informacao neste estudo esta contido na mensagem a ser veiculada através do jogo. Por
ultimo, o conceito de interac¢do humana caracteriza e gere as acc¢des e as relacdes entre

todos os intervenientes neste sistema.
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2.3 Estrutura executavel da metodologia

A ideia fundamental desta metodologia ¢ a articulagdo entre as duas situagdes de
interaccdo social ludica diferentes e complementares: a Estratégia Ludica Analdgica
(ELA) e a Estratégia Ludica Digital (ELD). Estas permitem a dinamizagdo, tanto da
condicdo ludica das criangas como das suas manifestacdes de participagdo activa, ao
longo do design do ALD.

A ELA consiste num conjunto de interac¢des sociais realizadas entre as criangas € os
adultos, desenvolvida a partir de um cendrio construido ao ar livre para jogos e
brincadeiras sem mediagdo tecnologica, onde se cria e desenvolve a situacdo. Esta
experiéncia pretende criar impactos na memoria das criancas que nela participaram. Na
ELD a interac¢do das criangas ¢ mediada pela tecnologia. As criangas interagem com a
tecnologia para efectuarem uma representacdo grafica da experiéncia vivida na ELA e,
assim, criam e compdem os seus proprios desenhos no computador. A articulacdo entre
as estratégias referidas € essencial porque o prazer lidico vivido pelas criangas, na
primeira experiéncia, fica representado graficamente na segunda com grande
honestidade e veracidade. A informagdo recolhida das representacdes graficas e da
analise de contetido do repertorio verbal produzido pelas criangas nas estratégias,
permite elaborar um ALD préximo daquilo que as criangas pensam acerca dos jogos e
das brincadeiras vividas na ELA.

A metodologia proposta desenvolve-se e articula-se entre si numa estrutura de quatro

ocasides orientadas como indica a figura 2.
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Figura 2: esquema da organizagdo das quatro ocasides da metodologia de design de ALD.
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2.3.1 - 12 Ocasido

A 1% ocasido designa-se por promover o contracto de comunica¢do com as criangas.
Tem como objectivos: 1) estabelecer e reforcar o contacto das criangas entre si e destas
com o futuro ambiente de trabalho (espago, equipamentos, rotinas, monitores); 2)
avaliar a execu¢do da experiéncia preliminar, na intervencdo das criangas e na
conceptualiza¢do tecnico-cientifica da propria metodologia; 3) seleccionar a amostra
dos SA.

Esta ocasido deve ser realizada em dois ou trés dias, conforme o niimero de criangas que
nela participam. Sdo realizadas as duas estratégias fundamentais, a ELA e a ELD de
modo a que o mesmo grupo de criangas que participa na ELA no periodo da manha
participe na ELD no periodo da tarde.

A logica que regula os jogos disputados € “o que tu ganhas eu perco, o que eu perco tu
ganhas” (Lopes, 2002), intitulada de logica do tipo “soma zero” (Watzlawick, 1967), o
que prevé a existéncia de vencedores e de vencidos. Os critérios para a escolha e para a
quantidade dos jogos ao longo da execucdo da metodologia devem ser seleccionados em
virtude da andlise das singularidades da investigacdo em curso (Veloso, 2004). O tempo
recomendado para a duragdo das sessdes ¢ de 2 horas cada, com um pequeno intervalo a
meio.

Na primeira ocasido, a equipa de investigacdo ja deverd conhecer as criangas, por isso
deverd iniciar alguns meses antes o seu contacto com os diversos grupos de criangas.
Destaca-se ainda que este contacto deve ser realizado fora do ambiente escolar

(Druin, 1999a; Lopes, 1998).

2.3.2 - 22 Ocasido

A 2% ocasido designa-se por implementar e executar o design de ALD, tendo como
objectivos implementar e executar a metodologia, para conceptualizar e prototipar o
ALD, com a participagdo activa dos SA da amostra escolhida na ocasido anterior.

Deve ser planeado um jogo por semana para esta ocasido. No primeiro dia da semana
realiza-se a ELA e nos restantes quatro dias da semana sdo realizadas as sessdes da ELD
(uma sessdo por dia). A duragdo das sessdes recomendada ¢ a mesma da ocasido
anterior. Ao longo destas sessdes da ELD as criancas vao participar activamente na

constru¢do de um ALD desde o brainstorming até ao prototipo, passando por diversas
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fases. No final de cada sessdo, os diversos desenhos sdo impressos e sdo devolvidos as
criancas na sessdo seguinte para obter as suas primeiras reac¢des de feedback.
Quanto ao nimero de jogos realizados nesta ocasido depende da dimensao do projecto e

da disponibilidade das criangas.

2.3.3 - 32 Ocasido

A 3% ocasido designa-se por avaliagdo interna. Os objectivos principais sdo: 1) devolver
aos SA os prototipos dos ALD concebidos e prototipados iterativamente com e sem a
sua participagdo; 2) obter o féedback dos SA perante os mesmos; 3) realizar em
simultaneo uma primeira avalia¢do interna.

Os instrumentos de avaliagdo sdo construidos de acordo com as dimensdes de analise e
as respectivas categorias, para que a recolha de informag¢do cumpra o objectivo de

clarificar as variaveis do estudo em causa.

2.3.4 - 42 Ocasido

A 4%casido designa-se por avaliacdo externa. O objectivo fundamental desta ultima
ocasido ¢ realizar uma avaliacdo externa do projecto com SA externos a amostra, ou
seja, mostrar a outras criangas um ALD construido por criangas e saber o que elas
pensam sobre ele.

Os prototipos construidos e avaliados internamente deverdo ser corrigidos com as
orientagdes dadas pelas criangas na ocasido anterior. Estas altera¢des, em principio, ndo
sdo muito significativas porque as criangas participaram activamente desde o inicio, fase
de brainstorming, até a fase de concepcao, implementagdo e, por fim, de prototipagem.
Considera-se muito importante o registo audiovisual das quatro ocasides que constituem
a execucdo da metodologia. Para que o registo de video fosse eficaz, foi planeado para
ELA e ELD das varias ocasides, tendo em consideracao as especificidades de cada uma
delas. De acordo com a importancia dada a componente de estudo (RPV) de analise do
processo de Comunicagdo e Ludicidade das criangas proposto por Lopes (Lopes, 1988),
adopta-se esta componente, integrando-a na analise de dados das diversas ocasides. Para
o efeito foi efectuado para cada uma das criangas o registo dudio com microfones de

lapela (sem fios).
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3. Projecto TecLudi: estudo de campo

A metodologia apresentada foi aplicada no estudo de campo do projecto 7ecludi,

envolvendo um conjunto de 135 criancas, dos sete aos dez anos.

3.3.1 - 12 Ocasido

A 1%ocasido foi realizada em Abril de 2003, em dois dias diferentes. Nela participou um
conjunto de 16 criangas, distribuidas em 2 grupos diferentes, de 8 criangas cada, com
idades compreendidas entre os oito e os nove anos. As actividades desenvolvidas nos 2
dias foram as mesmas mas com os diferentes grupos de criancas. Em cada dia
realizaram-se 2 situagoes distintas, a ELA de manha ¢ a ELD de tarde.

Na ELA foram realizados trés jogos: o jogo ‘“Nos Somos Capazes” (Lopes, 1998;
Veloso, 2004), o jogo “Chapéus hd muitos, a cada chapéu sua cabec¢a” (Lopes, 1998;
Veloso, 2004), ¢ o terceiro jogo “Agua fonte da vida” (Lopes, 1998; Veloso, 2004).

A sala, onde se realizou a ELD estava organizada segundo a tipologia representada na

figura 3.

Figura 3: tipologia da sala; pc — computador;

Cam - cAmara video, D — mesa digitalizadora, P — impressora, SC — scanner

As criangas foram divididas em 2 grupos numericamente iguais, o grupo um (G1) ficou
na mesa de desenhos e o grupo dois (G2) foi para os computadores. O G1 conversou
com a equipa de investigagdo acerca dos jogos realizados na ELA. O registo grafico
pedido as criangas foi baseado em duas categorias de andlise, o reconto da historia do
jogo e o registo do grau de satisfacdo em jogar os jogos referidos. O G2 foi para os

computadores jogar
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3.3.2 - 2%0casido

A 2%ocasido foi realizada em Julho de 2003, com 3 grupos diferentes, de 5 criangas
cada, com idades compreendidas entre os oito e os nove anos. Esta realizou-se durante 2
semanas, com a dura¢do de 2 horas diarias. Foram dinamizados 2 jogos diferentes, o
“Jogo do Espantalho” (Lopes, 1988; Veloso, 2004) e o “Jogo do Labirinto” (Oliveira,
2003; Veloso, 2004) . As actividades foram realizadas do seguinte modo: no 1° dia da
semana foi executado, na ELA, o jogo do espantalho ao ar livre e, nos restantes 4 dias
da semana, as criangas participaram na ELD. Os registos graficos digitais produzidos
permitiram prototipar o ALD.

A finalidade do jogo era construir um espantalho em tamanho real (2,2m x1,2m), por
cada grupo de 5 criangas. Cada grupo decidiu sobre a identidade do seu espantalho e
pdde escolher de entre os varios objectos existentes aqueles que pretendia para o
construir (Veloso, 2005).

Na 2% semana, a distribuicdo do trabalho diirio foi a mesma mas para o jogo do
labirinto. A finalidade do jogo do labirinto era percorrer um labirinto (Oliveira, 2003),
para recolher 3 objectos diferentes e 3 bandeiras de 3 paises diferentes. Cada jogador
calga um par de luvas gigantes antes de entrar no labirinto. Com elas cal¢adas percorre o
labirinto e recolhe primeiro os 3 objectos diferentes. Depois de entregar os 3 objectos
diferentes, descalga uma luva e tera que recolher 3 bandeiras de 3 paises diferentes, de
entre os outros objectos existentes (Veloso, 2005).

Em cada semana, nas primeiras sessdes das ELD apo6s a realizacdo dos jogos da ELA, as
criangas reuniram-se com a equipa de investigagdo numa sessao de brainstorming, onde
comegaram a efectuar os desenhos para registarem as experiéncias por si vividas na
ELA, trabalho que se prolongou até ao fim da semana em que decorreu o respectivo
jogo. De cada grupo resultou um conjunto de desenhos e de ideias acerca dos jogos que
viveram. Este material produzido com a participacdo activa das criangas permitiu a

equipa de investigagdo comecar a construir os protdtipos dos jogos.
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3.3.3 - 3%0casido

A 3%ocasido foi realizada em Abril de 2004, com os mesmos 3 grupos que intervieram e
participaram na 2%casido. As criangas interagiram com diversos ALD e,
posteriormente, foram realizados questiondrios para analisar as dimensdes em estudo.
As criangas interagiram com os dois tipos diferentes de ALD durante as sessdes: 0s
ALD, concebidos e prototipados com a sua participacdo e outros ALD concebidos e
prototipados com a participagdo das outras criangas. Foram realizadas 3 sessdes em 3
dias diferentes com a durag@o temporal recomendada.

O questionario respondido pelas criangas no final de cada uma destas sessdes, pretendia
recolher informagao sobre as dimensdes definidas para esclarecer os objectivos tragados
para esta ocasido: 1) identificacdo das orientagcdes das criangas sobre o mundo; 2)
orientacdes das criangas sobre metacomunicagdo; 3) orientacdes das criangas sobre a

metodologia utilizada.

3.3.4 - 4%0ocasido

A 4%ocasido foi realizada em Junho e Julho de 2004, nela participaram acerca de 100
criancas externas, numa média de 15 criangas por sessdo, com idades compreendidas
entre os sete e os dez anos. As criangas interagiram com os diversos ALD tendo sido
igualmente realizados questiondrios para analisar as mesmas dimensdes da ocasido

anterior mas com um formato diferente.

4. Resultados

Dos resultados obtidos na 1%ocasido destacam-se algumas orientagdes importantes para
a realizacdo da 2%ocasido. A organizacdo dos espagos na ELA e na ELD foi bem aceite
pelas criangas. A formagdo prévia aos estudantes voluntarios que colaboraram nesta
investigacdo foi eficaz. A organizacdo do registo audiovisual nas ELA e ELD fez a
cobertura eficaz das actividades. Surpreendeu-nos a facilidade com que as criangas
utilizaram os equipamentos e ferramentas, de sofiware e de hardware. Foram
escolhidas, para pertencerem a amostra da investigacdo, as criangas que produziram
registos graficos com uma linguagem visual que permitia leitura por parte da equipa de

investigacdo para os contextos em causa.
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A realizagdo da 2%casido produziu um conjunto de registos graficos e um repertorio
verbal que permitiu a equipa de investigacdo, em colaboragcdo com a participa¢do das
criangas, a construcao do protétipo.

Nos questionarios da terceira e da quarta ocasido foi utilizada uma escala de “0” “5”
para quantificar o grau de satisfacdo em relacdo a diversas dimensdes e categorias de
analise (Veloso, 2005).

Os resultados das trés dimensdes de andlise da 3*ocasido apontam no sentido de que as
criancas ndo apresentaram dificuldades em reconhecer os jogos jogados, os temas
propostos, os conteidos e as personagens. As criangas mostraram mais alguma
dificuldade em explicar o que ¢ um computador mas ndo em explicar o que entendem
por jogar e por brincar nele. Explicaram sem dificuldade o sistema de interac¢do do
jogo. Jogam todos os temas mas repetem o seu preferido. As criangas indicam que nao
acharam o jogo dificil e que perceberam, de um modo geral, as regras dos jogos.

As orientacdes das criangas sobre a experiéncia grafica indicam que estas mesmas
criancas gostaram muito de contribuir para a representacdo grafica dos jogos.
Destaca-se ainda que as criangas preferem as representacdes feitas pelos seus pares a
outras feitas por adultos, que acharam mais confusas.

A titulo de sintese, os resultados obtidos a partir da 4°ocasido vao no sentido de reforgar
os resultados adquiridos a partir da 3°ocasido. As criancas externas as ocasides
anteriores indicam que ndo tém dificuldades em reconhecer os jogos jogados, os temas,
os conteudos, as personagens e a respectiva ac¢do. A informagdo recolhida da
indicacdes que nao consideraram o jogo dificil e que perceberam as regras dos jogos. Os
resultados apontam também que as criangas preferem aqueles jogos que foram

construidos com as representagdes graficas feitas por criangas.

5. Conclusdes

No projecto 7ecLudi a participagdo activa das criangas ocorreu nas representagdes
graficas, bem como também na concep¢do das estruturas dos jogos digitais. Os
resultados revelam que a metodologia de investigacdo proposta, para o design ALD, ¢

eficiente e exequivel ao nivel das criangas e eficaz nos produtos que dela resultam.
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