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Resumo

A presente pesquisa se debruca na conceituagao tedrica de um website educacional voltado ao
publico infantil de 2 a 8 anos de idade. Para tanto, buscou-se um estudo acerca do Design de
Interagdo, e na definicdo das caracteristicas do publico infantil diante da experiéncia com o
computador, visando a adocdo de uma metodologia para o projeto do website, e a
centralizacdo do mesmo nas necessidades do seu publico.
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Abstract

This research is dedicated to build a theoretical concept of an educational website for a 2 to 8
vears old children audience. A research on Interaction Design was made to establish a
methodology for the website’s project and focus on its users needs. This research also
provided the definition of children experience’s characteristics working with computers.
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Introducao

Em 2005, um grupo da Faculdade de Comunicacdo e Artes da Universidade
Presbiteriana Mackenzie realizou a pesquisa “A arte na construcdo da consciéncia ambiental:
uma experiéncia de educagdo na temadtica de residuos sélidos reciclaveis”, projeto conhecido
como ‘“Animalixo”. Seu objetivo foi criar produtos lddicos e didaticos sobre educacdo
ambiental, que pudessem servir de apoio em sala de aula para o publico de 2 a 8 anos.

Diante dos o6timos resultados do projeto, surgiu entre os responsdveis a idéia de
disponibilizar seu conteido na Internet, o que possibilitaria uma maior visibilidade e a
exploracdo de outras abordagens da mesma temaética.

A partir dai, identificou-se que o publico infantil vem se adaptando as novas tecnologias,
porém, encontra obsticulos, pois muitos dos softwares e websites feitos para ele provocam
dificuldades durante a utilizacdo. Diante dessa questdo, notou-se a relevancia da realizacdo de
uma pesquisa como essa, que visa analisar como as criancas trabalham com esses produtos da
tecnologia, e assim possibilitar melhorias futuras.

Analise de alguns conceitos pertinentes a um projeto de
website

O que é um website

Um website, segundo Radfahrer (2001), € o “local” onde certo contetido estd disposto na
World Wide Web. A interatividade proposta através de sua interface realiza-se pelos
hyperlinks, que sdo “alvos clicdveis” que, quando acessados, permitem o acesso nado-linear a
qualquer contetido disponivel na Internet.

O Design de Interacdo é a metodologia ideal para esse tipo de projeto, pois tem como
objetivo trazer para o centro do processo de design as fun¢des indicativas da relagdo entre o
usudrio e o sistema, e estudar formas de aperfeicod-la.

Design de interagao

O Design de Interacdo é, segundo Preece, Roger e Sharp (2005, p.28), ‘[o] Design de
produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas’. Para isso, ele
deve se fundamentar em estabelecer e concretizar metas de usabilidade (ser eficiente, seguro,
facil de entender e de lembrar), e metas decorrentes da experi€éncia do usudrio (metas
varidveis como ser satisfatério, interessante, motivador, esteticamente apreciavel e divertido).

As etapas basicas de um Design de Interacdo, de acordo com Preece, Roger e Sharp
(2005), sdo:

e pesquisa do publico-alvo e identificacdo de problematicas;

e desenvolvimento de protétipos interativos que possam ser avaliados e respondam as
questdes levantadas na pesquisa;

e andlise da avaliag¢do e conclusdes que resultem no produto final.
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As duas ultimas etapas citadas devem ser repetidas até o momento em que o produto
corresponda de forma satisfatéria as avaliacdes. Os testes sdo imprescindiveis para a
legitimidade de todo o processo, pois o principal fator de um Design de Interacdo é sempre
seu foco nas necessidades do usuario.
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Figura 1. Processo simplificado de Design de Interacdo. Preece, Rogers e Sharp (2005, p206)

O publico infantil e sua vivéncia com o computador

Nos udltimos anos, a popularizacdo dos computadores pessoais tornou ainda mais notavel
a influéncia da tecnologia na vida da populacdo. Também favorecidas por esse processo, as
criancas tém acesso cada vez mais cedo as inumeras ferramentas criadas, mas sofrem pela
deficiéncia de produtos infantis cujas interfaces tenham sido elaboradas de acordo com suas
limita¢des de coordenagdo motoras, cognitivas e de dominio da linguagem.

De acordo com Beard (1978) uma crianca, quando introduzida cedo em atividades ndo
proprias a ela, tem a probabilidade de ficar confusa e adquirir aversdo por aprendizagens
semelhantes. A fim de evitar essa situacdo, ao criar um produto voltado ao publico infantil, é
necessario conhecé-lo e elaborar solugdes de acordo com suas caracteristicas.

Desenvolvimento infantil dos 2 aos 8 anos

Beard (1978) afirma que, segundo a teoria Piagetiana, o conhecimento se constrdi a
partir do desenvolvimento resultante de cada experiéncia vivenciada. A autora explica que o
individuo, ao estabelecer seus primeiros conhecimentos, avanca construindo novos conceitos,
baseando-se no que adquiriu previamente. Diante disso, € possivel afirmar que um
fortalecimento do aprendizado da crianga pode lhe gerar um maior desenvolvimento futuro.
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A brincadeira € uma das atividades de maior importincia na constituicdio do
conhecimento infantil, pois, diante dela, a crianca se torna receptiva, e indiretamente pode ter
contato com temas diversos. Quando adotada com fins pedagdgicos, e mediante o
estabelecimento de regras simples para criangas de até 6 anos, a brincadeira pode auxiliar no
aprendizado.

Para fundamentar a criagdo de um website infantil que contenha jogos pedagdgicos, foi
realizada uma consulta a literatura especifica no qual foram identificadas caracteristicas do
publico que direcionaram o projeto.

Caracteristicas das criangas com o computador

Utilizacao do mouse

Websites infantis devem evitar a frustracdo das criancas ao utilizar o mouse,
considerando que, segundo Druin et al. (2005), elas possuem respostas motoras mais lentas
que os adultos. Segundo Strommen (1994 apud Druin et al. 2005), deve-se considerar também
sua dificuldade em manter o botdo do mouse acionado, em realizar o clique duplo e acionar
mais de um botao.

De acordo com Fitt (1954 apud Druin et al. 2005), “alvos clicaveis” maiores
proporcionam menor dificuldade durante a acao do usudrio. J4 Hourcade et al. (2003 apud
Druin et al. 2005) identificou que o tamanho minimo recomendado para um “alvo clicdvel”
em uma interface para criangas € de 64 pixels de diametro.

Utilizacao de imagens e pictogramas

O uso de imagens e pictogramas pode permitir que criancas que ndo dominam a leitura
compreendam diversos conteudos, entretanto, ao elabord-las deve-se considerar as
caracteristicas étnicas e a faixa etaria do publico.

Utilizacao de textos

A linguagem de textos elaborados ao publico infantil deve ser adaptada conforme seu
nivel de conhecimento, evitando textos extensos. A utilizagdo de tipografias pequenas ou
fantasiosas também deve ser evitada, pois pode prejudicar a legibilidade.

Estrutura e layout

De acordo com Nielsen (2001), as criancas devem estar sempre cientes de sua
localizagao dentro do website, e os hyperlinks devem ser nomeados com palavras conhecidas
por sua faixa etdria. Nielsen ainda sugere que banners comerciais ndo sejam utilizados, pois
esses podem ser confundidos com outros elementos da interface.

De acordo com Borgman (1995 apud Bederson e Boltman, 1998), criancas
compreendem estruturas hierdrquicas quando conhecem os termos usados, entretanto, sua
dificuldade cognitiva em abstrair conceitos pode dificultar a navegacdo. Como alternativa
Druin, Bederson e Hutchinson (2005) afirmam que menus simultineos, cujas secdes sdo
apresentadas em um s6 nivel, sdo mais facilmente compreendidos.
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O layout de um website infantil deve concentrar suas informagdes primordiais no centro
da tela, pois esse € o principal foco de aten¢do das criangas que, segundo Nielsen (2001), por
vezes nao percebem a funcio da barra de rolagem do browser.

Lentidao e mensagens de erro

Nielsen (2001) afirma que as criangas ndo toleram a lentiddo durante a navegagdo em
um website. Por isso, caso ndo seja possivel inibi-la, € necesséria a criacdo de atrativos, tais
como animagdes, que indiquem o status do sistema. Nielsen afirma ainda que todos os
problemas técnicos da interface devem ser previstos, pois as criangas geralmente niao sabem o
que fazer diante de mensagens de erro.

Elementos atrativos

Ainda conforme Nielsen (2001), criangas sdo atraidas por websites com efeitos sonoros,
animacoes e variadas possibilidades de exploracao da interface. Contudo, deve-se ter cautela,
pois todos esses elementos usados em excesso podem causar a perda de foco. J4 Druin (1999
apud Preece, Rogers e Sharp, 2005) afirma que as agrada estar no controle da experiéncia,
criar, se expressar e trabalhar em grupos.

Conclusao

No periodo da pesquisa foram estabelecidas bases importantes para a futura
concretizagdo do website do projeto "Animalixo", sendo a primeira delas a definicao e adocao
das etapas do Design de Interacdo como metodologia de projeto.

Dentro dessa, a pesquisa atuou na primeira etapa, identificando como publico-alvo do
website as criancas de 2 a 8 anos e delimitando, através das referéncias bibliograficas, suas
necessidades e caracteristicas referentes a experi€ncia com um website educacional.

Com base no conceito de constru¢cdo do conhecimento Piagetiano, foi possivel concluir
que a criacdo de jogos pedagdgicos para esse website pode ser uma forma eficaz de tratar o
projeto “Animalixo”, pois permite que o publico-alvo vivencie as questOes apresentadas de
forma diferenciada.

Através das pesquisas também foi possivel concluir que, diante de uma experiéncia
educativa, € importante que o usuario mantenha o foco no conteido abordado. Por isso, foi
estabelecida como principal meta da interface do website a adaptacdo as caracteristicas das
criangas diante do computador, evitando-se a0 maximo que elas encontrem dificuldades para
localizar o conteudo.

Por fim, o objetivo desta pesquisa foi concretizado de forma satisfatoria, pois
estabeleceu uma metodologia de trabalho para o projeto, e ofereceu referéncias tedricas
consistentes para a posterior consecu¢do das atividades praticas.
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