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Resumo

Para atender criancas que, devido a uma doenceidente, ficam longos periodos ausentes
das atividades escolares e do convivio socialjisargrojeto EUREK@Kids: um Ambiente
Virtual de Aprendizagem para criancas hospitalizagae promove a continuidade de sua
educacao escolar. O projeto prevé a construcaardAVWA estruturado de acordo com 0s
preceitos da aprendizagem colaborativa, designnaiface, experiéncia do usuario e de
usabilidade, voltado para o despertar da ludicigad@ motivacao para a interacao.

Palavras Chave:Design da Interacdo; AVA; Ludicidade.

Abstract

To take care of to children whom for an illnesdtdras caused an accident, are long absent
periods of the activities of the school and of ®wmcial conviviality, it appeared the
EUREK@KIids project: a Virtual Learning Environmdot hospitalized children that helps
to continue its education. The project focuses dbestruction of a structuralized VLE in
accordance with the concepts of the collaborateaaing, design of interface, experience of
the user and the usability, directed it to awakethed ludic and the motivation toward the
interaction.
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Introducao

Atendendo a Declaragéo Universal dos Direitos Husaas declaragées da UNESCO,
a Declaracdo de Salamanca, e ao Estatuto da Crard@a Adolescente, confirma-se a
responsabilidade da sociedade frente a formac@wddoduo menor e de sua inclusédo social,
mesmo estando este em situagfes especificas, calmonaercado destes, em idade escolar,
em contexto hospitalar.

Muitas das criancas em situacao de hospitalizacamfimpossibilitadas de frequientar a
escola. Para promover e assegurar a estes a efgtidas direitos a educacao, citados na lei,
torna-se essencial proporcionar-lhes condicdesatprelam as necessidades de aprendizado,
aliadas a atividades ludicas e motivadoras, queuate as consequéncias da situacdo de
afastamento da escola.

Neste cenario pesquisam-se propostas pedagégieaspagsam ser aplicadas em
contexto hospitalar, planejadas com atividades cdsli e motivadoras, voltadas a
escolarizagcdo, que podem, além de permitir a seglielade do aprendizado escolar, vir a
minimizar a ansiedade, o medo e a angustia de snaffancas hospitalizadas. Dentre as
possibilidades encontra-se a educacao intermegiadgrocessos tecnoldgicos, justificada
pela crescente expansdo e aculturacdo da socipdsal@éal midia, incorporando o uso das
Tecnologias de Comunicacéo e Informacéao.

Por outro lado, segundo teorias a respeito do dewgnteracdo (PREECE, ROGERS,
SHARP, 2005), focam no desenvolvimento de produmtsrativos que possam fornecer
suporte as atividades cotidianas das pessoas, €anpodpria educacao.

Com base nesta realidade, surgiu o Eurek@Kids: umbiénte Virtual de
Aprendizagem (AVA) direcionado para criancas delD anos. O projeto prevé que o escolar
tera a possibilidade de dar continuidade aos ssudas, mesmo estando hospitalizado, e em
paralelo devera sociabilizar-se. Para isto abraage tecnologias de informacdo e
comunicacao, baseando-se nos preceitos de ludecielatk usabilidade proporcionados pelo
design atraveés da interface e da interagao.

A motivacao

As tecnologias digitais avancam e provocam mudasggsificativas configurando
novos espacos de interacdo e aprendizagem. Paméomecontexto virtual, estar motivado €
fundamental para que interacées acontecam e o om0 possa ser construido.

Sob este aspecto, uma proposta educacional, déatumna realidade hospitalar, onde
possui-se limitacdes metodoldgicas expressivasandg desafio € que a educacao aliada ao
design possa desenvolver o conhecimento e estimsilailunos a se socializarem, interagirem
e dessa forma aprenderem mutuamente.

E fundamental, pois, que a criagdo de um AVA sejecebida levando-se em conta os
aspectos ludicos e motivacionais, produzindo estisnsensoriais, como também estimulos
para gerar o conhecimento, a aprendizagem e paeac#o nessa situacao peculiar. Esta
perspectiva permeou o projeto Eureka@Kkids.
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As criancas ndo necessitam de modelos, reforcogribicas, mas apenas de um
ambiente propicio, liberdade para criar e estinpama “ousar” com cores e formas. Esse
ambiente precisa ser desenvolvido na criagdo deint@dace com capacidade de despertar
nas criangas, com as definicbes cognitivas apradastsegundo a teoria de Piaget, a
motivacdo para interagirem e, dessa forma, estabetelacdes sociais e de aprendizagem
colaborativa. Com isso, a estruturagao deste daviaiccom um planejamento de navegacao
do contelido que permita 0 acesso simples e inoyvald@mente visual.

Para isso, € muito importante que o ambiente ddetegertextos e metaforas que
possibilitem a facil navegacéo do aluno, estimuteaduriosidade pelo conteddo por meio de
uma interface criativa, diferenciada e com recutsosologicos.

Seguindo os preceitos de usabilidade, a interfaceEdrek@kids busca ser facil,
agradavel de utilizar e eficaz no que se prop@easempre como foco o usuario. Baseia-se,
pois na aplicacéo de conceitos de design centradswario, porém vai mais além, buscando
promover uma boa experiéncia do usuario. Paradaluso de metaforas conhecidas das
criancas, onde elas podem, além de executar suddddes de aprendizagem, divertir-se.

O passo inicial para a implementacdo de um desgafarico que permitissem uma boa
experiéncia de interacdo foi a compreensdo de casn@riancas interagem, como elas
escrevem e entendem uma narrativa. O paralelismmoacceal demandou um conhecimento
de modelos conceituais que pudessem fazer sendéidtvoddo tema para as criangas, ao
mesmo tempo em que lhes fosse agradavel. O modet®itual adotado permite manipular
objetos e navegar pelo espaco virtual explorandonthecimento de como a crianga tem de
como fazer isto no mundo fisico, através de anatogbm o mesmo.

Apesar de possuir aspectos da entidade fisica émiaga metafora da interface do
Eurek@kids possui seu préprio comportamento e pugwiedades. Isto para que, no nivel
conceitual, as criangcas ndao o entendam muito lmerste, esperando que certas coisas
acontecam na interface na maneira que acontecenundo fisico. O lidico vem ao encontro
da metafora para possibilitar uma interface maltaga ao imaginativo, conforme ilustrado
na FIGURA 1:
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FIGURA 1: Tela EUREK@KIids - home
Fonte: Bortolozzi (2007, p.119)
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O sistema busca atingir tanto metas de usabilidatento metas decorrentes da
experiéncia do usuério. Para ambas as metas, fdii@ados principios de design..

Dentro deste pressuposto, vale ressaltar que aatss ladica proposta, ndo se refere
apenas a jogos ou brincadeiras, mas a utilizacicerde e eficaz dos recursos
computacionais disponiveis de forma que possamagjudiancas a compreender e
desenvolver contetdos educacionais.

Validacao da pesquisa

Para verificar a leitura das imagens pelos prafisss que irdo conduzir a utilizacao
dessa ferramenta com as criancgas internadas, feméevistados 13 profissionais que atuam
em contexto hospitalar, entre psicélogos, educaderpedagogos, para avaliar no projeto
piloto se os objetivos foram alcancados. Dessas\estias, concedidas entre abril e junho de
2007, foram coletados depoimentos qualitativossju&izam alguns resultados iniciais.

Em relacéo a construcéo da interface, tendo comoipio a exploracédo dos valores que
estimulem a ludicidade e a motivacdo, entre 13eeistiados, foi argumentado sobre a
possibilidade do ambiente despertar a criatividemeescolares hospitalizados pela utilizagéo
da metafora adotada no desenho das telas, olsegaambiente apresenta em si o ludico e o
criativo pela apresentacao da interface.

Dentre os entrevistados, a maioria visualiza esgelutos no AVA, mas um dos
sujeitos entrevistados se posiciona: “Ele é ludmarém, ao meu ver, ele ndo estimula a
criatividade, visto que promove pouco o exerci@gdnsar e do fazer ao seu modo” (sujeito
12)*.

De fato, como coloca o entrevistado, torna-se isginelivel que o professor participe,
oriente e estimule a acdo das criancas para aaglio do ambiente e para facilitar a
compreensao das imagens e da navegacéao.

Em contrapartida, a imagem e o conceito de navegag@@dos cumprem com o objetivo
de complementar a acdo dos professores, por maitlidacdo de uma midia interativa que,
como tal, faz parte como suporte aos educadorisidamental que a crianca possa pensar e
fazer a seu modo, mas para isso é necessario gqouned@mdor auxilie na exploracdo das
ilustracdes, contextualizando com os valores edoicais intrinsecos.

Sendo assim, a imagem e o conceito de navegag@msrcumprem com o objetivo de
complementar a acdo dos professores, por meioildaacdio de uma midia interativa que,
como tal, trata-se de um material didatico de sepmos educadores.

O Eurek@kids tem como sujeitos de sua pesquisaraesgores que atuam nos
hospitais e as criancas em tratamento. A prop@siaterface objetiva facilitar a compreensao
para a navegacao de forma criativa, diferenciada, mpeio da metafora adotada e,
simultaneamente, pretende criar novas oportunidadkesestimulagdo e trazer novos
conhecimentos para que o profissional se utilizeseanpratica educacional.

! Entrevista concedida & Raquel P.Glitz Kowalskiritha, 05 dez. 2007.
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Em avaliacdo a essa forma de oportunizar a apr@yeiz colaborativa, um dos sujeitos,
dentre os quais pode fazer o acompanhamento dzagdib do ambiente com as criangas no
hospital, conta como se sentiu: “uma tradutora @#igos, signos e significados” (sujeito
13)f. Essa colocacdo valoriza a atuacdo do profissignalpode, pela prépria traducdo de
imagens, explorar diferentes valores e se vé can@ite de transformacéo na vida de seus
educandos, como propulsor na interpretacéo de imguaalgem de comunicacao que, cada vez
mais, estara presente em toda a vida de seus alunos

Conclusao

A relevancia da insercdo de processos ludicos evacmnais hum contexto de
educacéo infantil € ainda maior quando os aluntd®esn um contexto hospitalar. Devido a
isso, a proposta EUREK@K:ids, precisa conter emssvadores da ludicidade inseridos na
proposta da interface a fim de motivar a interagatve os usuarios e o ambiente virtual,
assim como dar suporte a socializagcdo por meiontlanet. Esses valores puderam ser
constatados pela avaliagdo do projeto piloto jumbs profissionais que atuam na rede
hospitalar, assinalando aspectos importantes adevas

No desenvolvimento deste AVA foram contempladoseetss motivacionais e
atividades ludicas para agregar ao processo denam#de da aprendizagem, os valores da
socializacdo, aproximando colegas e promovendoaprendizagem significativa.
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