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Resumo

Diversos sistemas de software sao desenvolvidos atualmente a partir da visao dos desen-
volvedores que, nem sempre, compreendem a visao do seu publico-alvo, influenciando o
modo como os usuarios interagem com o sistema. Com o crescimento do desenvolvimento
de sistemas de software focados na educacao, surge a demanda de compreender o universo
dos usuarios, suas visoes e expectativas; em especial, as criancas. Este trabalho tem como
principal objetivo avaliar o uso de Design Thinking com criangas, numa perspectiva do
Design Participativo, para customizacao e desenvolvimento de uma atividade no software
GCompris. Para isto, realizou-se um estudo de caso com um grupo de criangas, na perspec-
tiva de método qualitativo de observacao participante, na busca pela compreensao de quais
dificuldades sao encontradas neste tipo de processo. A aplicacao do Design Participativo
permitiu enxergar a necessidade do envolvimento de potenciais usuarios no processo de
criagao, pois levou em consideragao suas opinioes e questionamentos sobre o produto que
esta sendo desenvolvido. O uso das técnicas de Design Thinking contribuiram para a

percepcao destas necessidades, visto que orientam de modo eficiente esta construcao.

Palavras-chave: Design participativo. GCompris. Design com criangas. Design Thinking



Abstract

Several software systems currently developed for developers, who don’t quite understand
their target audience perspectives and reality, have a direct influence on the way users
interact with these systems. As the development of educational software grows, the need to
comprehend the users’ universe, their perspectives and expectations, rises as well, especially
for children. This study aims to evaluate the use of Design Thinking with children, from a
participative design perspective to the customization and development of activity on the
software GCompris. Therefore, a case study was conducted with a group of kids, on the
perspective of participant observation qualitative method, aiming to comprehend what
difficulties appear in this type of process. The application of Participative Design allowed
us to see the need for the involvement of potential users in the creation process, as it took
into consideration their opinions and questions about the product being developed. The
use of Design Thinking techniques contributed to the perception of these needs, as they

efficiently guide this construction.

Keywords: Participatory Design. GCompris. Design with Children. Design Thinking
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1 Introducdo

O incentivo ao uso de oftwares educacionais cresce a cada dia na intencao de
proporcionar aos estudantes qualidade de ensino e facilidade no aprendizado, além de
contribuir para que os mesmos construam novos conhecimentos. Ha também o incentivo
que esses softwares educacionais sejam livres. De acordo com a Free Software Foundation
ao se produzir softwares livres h& o respeito a liberdade e ao senso de comunidade dos
usuérios. Ou seja, estes usuéarios podem executar, copiar, distribuir, estudar e melhorar o
software, contribuindo assim para a sua melhoria e divulgacao em larga escala de solugoes
eficientes e de baixo custo (FSF, 2019).

O GCompris é um exemplo de software livre que possui atividades de cunho
educacional com a finalidade de contribuir para o processo de aprendizagem tornando-o
mais ludico. O GCompris nao estéa vinculado a orientagoes curriculares de um pais especifico,
apesar de estar disponivel em mais de 50 idiomas e ter como principal publico criancas na
faixa de 2 a 10 anos; fica a critério do professor utilizar as atividades de acordo com os
objetivos educacionais estabelecidos pelos mesmos (GCOMPRIS, 2016). Além de possuir
atividades relacionadas ao curriculo escolar tais como ciéncias, matematica, letramento,
ha também atividades que propoem auxiliar o aluno na literacia digital estimulando o

aprendizado sobre o uso de periféricos como o mouse e teclado.

No entanto, com a integracao dos conceitos sobre pensamento computacional ao
curriculo do ensino basico ganhando espaco, faz-se necessario a atualizacao de atividades
deste cunho no software. Para Wing (2006) o pensamento computacional é um método para,
a solucao de problemas baseado nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computagcao,
e sua principal proposta é aplicar as habilidades utilizadas para criacao de programas
computacionais como metodologia para solu¢ao de problemas gerais. Através do uso do
pensamento computacional no ensino fundamental é possivel nao s6 despertar o interesse
pela area da computagao, mas também contribuir para a relacao de outras areas de estudo
com a computagao. A fim de proporcionar uma interface mais atrativa e compreensivel
para este piblico, é necesséario entender a perspectiva dos usuarios, dai parte a necessidade
de envolver criancas na criacao de artefatos digitais destinados ao publico infantil. E
necessario fazer a crianga ser ouvida para entender a sua perspectiva do que ¢ interessante,

auxiliando no desenvolvimento de produtos compreensiveis e usaveis.

Martins et al. (2017) afirma que o design centrado no usuario ¢ um conceito que
baseia-se na ideia de que todo e qualquer processo de design precisa ter o usuario como
origem e como finalidade na sua concepcao e planejamento. Possibilitar a expressao do

usuério ¢ um dos principais meios para se alcancar o engajamento deles e o sentimento de
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pertencimento ao grupo de trabalho. Para isto é possivel usar o design participativo para
coletar, analisar e projetar as informacoes do processo de desenvolvimento de sistemas
focando na necessidade do usuario final. Baseado nesta metodologia temos o uso do Design
Thinking. Brown (2010) diz que o Design Thinking nao é apenas uma proposta centrada,
no ser humano, sendo profundamente humana pela propria natureza, pois se baseia na
capacidade do ser humano em ser intuitivo, reconhecer padroes, desenvolver ideias que

tenham um significado emocional, ultrapassando as barreiras do funcional.

1.1 Problema de Pesquisa

Devido ao crescimento do uso de softwares educacionais, hé a necessidade de com-
preender a perspectiva de potenciais usuarios destes softwares, na intengao de desenvolver
produtos mais atrativos. Por consequéncia se faz necessario questionar-se quais as poten-
cialidades e dificuldades do uso do Design Thinking com criangas, numa perspectiva do
Design Participativo, para customizagao e desenvolvimento de uma atividade do GCompris

sobre pensamento computacional?

1.2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo avaliar o uso do Design Thinking com criancas,
numa perspectiva do Design Participativo, para customizacao e desenvolvimento de uma
atividade do GCompris sobre pensamento computacional. Para alcancar o objetivo geral

deste trabalho elencamos os seguintes objetivos especificos:

e Customizar e desenvolver uma atividade para o GCompris utilizando o Design

Thinking na perspectiva do Design Participativo.

e Avaliar a utilizagdo de Design Participativo com criangas na customizacao da suite

GCompris.

1.3 Organizacdo do Trabalho

Este trabalho estd organizado em cinco segoes distribuidas da seguinte forma.
Na secao 1 esta apresentado a problemética e os objetivos deste trabalho. Na secao 2
apresentamos a revisao de literatura realizada acerca dos temas tratados neste trabalho e
que fundamentaram nossa pesquisa. Na terceira se¢ao, apresentamos a metodologia usada
para o procedimento de coleta de dados e para o procedimento de avaliacao dos dados, o
tipo de pesquisa e os sujeitos da pesquisa. A secao 4 descreve os resultados do trabalho
com base nos objetivos definidos e como se deu o processo de aplicacao deste trabalho. E,

na segao b, as conclusoes deste trabalho, limitagoes e sugestoes de trabalhos futuros.
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? Revisio de Literatura

Nesta secao sao apresentados os principais conceitos utilizados no desenvolvimento
desta pesquisa. Na secao 2.1 apresentaremos o conceito software livre e as caracteristicas
de um software livre. Na secao 2.2 apresentaremos o GCompris e seu funcionamento. Na
se¢ao 2.3 apresentaremos o conceito de pensamento computacional e sua contribuicao
para criangas. Na secao 2.4 apresentamos a importancia do desenvolvimento de artefatos
digitais para criangas. Na se¢ao 2.5 o Design Participativo e como o mesmo contribui para
o processo de desenvolvimento de sistemas. E por fim na secao 2.6 apresentamos o Design

Thinking, uma das ferramentas utilizadas neste processo.

2.1 Software Livre

Nos ultimos anos o movimento de publicagao de software livre tem ganhado cada
vez mais notoriedade. Este modo de producao do software tem resultado em produtos de
qualidade e tem ganhado muito espagco em alguns setores do mercado de software. Hexsel
afirma que um codigo de um software livre torna-se um bem publico e a disposi¢ao da
sociedade. Este tipo de software geralmente é desenvolvido por comunidades compostas
por membros que estao distribuidos geograficamente e que se comunicam por alguma
ferramenta que retine a comunidade participante (como listas de discussao, e-mail e etc)
com a finalidade de contribuir para a evolugao do software em todos os aspectos (HEXSEL,
2002).

Conforme a descrigao do Software Livre ou Free Software de Richard Stallman,
adotada pela Free Software Foundation (FSF, 2019), devemos entender aquele software que
respeita a liberdade e senso de comunidade dos usuarios. O que significa que os usuarios
possuem a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar e melhorar o software. Assim,
Software Livre é uma questao de liberdade e nao de prego, nao se referindo ao software
como gratis. Um programa pode ser considerado um software livre se os usuarios possuem

quatro liberdades essenciais:

e A liberdade de executar o programa como vocé desejar, para qualquer proposito
(liberdade 0).

e A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo as suas necessidade

(liberdade 1). Para tanto, acesso ao codigo-fonte é um pré-requisito.

e A liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar outros (liberdade
2).
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e A liberdade de distribuir copias de suas versoes modificadas a outros (liberdade 3).

Assim o acesso ao codigo fonte é um pré-requisito.

Um programa livre deve oferecer as quatros liberdades a qualquer usuério que
obtenha uma copia do software, desde que o usuario atenda as condicoes de licenga livre
que cobre o software. Para que a liberdade 1 e 3 ocorram é necesséario que o coédigo fonte do
programa esteja disponivel. Consequentemente, o acesso ao coédigo-fonte é uma condigao
necessaria para o software livre. A liberdade de utilizar um programa significa a liberdade
para qualquer tipo de pessoa, seja fisica ou juridica, de utilizar o software para qualquer

tipo de trabalho ou atividade, seja ela paga ou nao.

A liberdade de redistribuir copias deve incluir formas binarias ou executéaveis do
programa, assim como o codigo-fonte tanto para as versoes originais quanto para as

modificadas.

Todavia, certas regras sobre a maneira de distribuir software sao aceitaveis quando
elas nao entram em conflito com as liberdades centrais. O copyleft, por exemplo, é um
método geral para tornar um programa livre e exigir que todas as versoes modificadas
e extensoes do programa sejam livres também. Segundo a Free Software Foundation,
qualquer um que distribui o software, com ou sem modifica¢oes, tem que passar adiante a
liberdade de copiar e modificar novamente o software. As licencas de muitos softwares sao
desenvolvidas para cercear a liberdade de uso, compartilhamento e mudancas. A Licenca
Publica Geral (GNU) ao contrario, pretende garantir a liberdade de compartilhar e alterar
softwares de livre distribuicao - tornando-os de livre distribuicao também para quaisquer
usuérios. A Licenga Publica Geral aplica-se a maioria dos softwares da Free Software

Foundation e a qualquer autor que esteja de acordo de utilizé-la.

Segundo Hexsel , algumas vantagens da utilizacao de software livre (HEXSEL,
2002):

e custo social baixo

e nao se fica refém de tecnologia proprietaria

e independéncia de fornecedor tinico

e desembolso inicial préximo de zero

e nao obsolescéncia do hardware

e robustez e seguranca

e possibilidade de adequar aplicativos e redistribuir versao alterada

e suporte abundante e gratuito
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e sistemas e aplicativos geralmente muito confidveis

Segundo Melo (2002, p. 64) “os melhores programas sao aqueles em que o aprendiz
usa seu raciocinio e pesquisa informagoes para resolver os desafios”. O uso de softwares
contribui para auxiliar os professores na sua tarefa de orientar a construgao do conhecimento
e adquirir uma nova maneira de ensinar cada vez mais criativa, dinamica, auxiliando novas
descobertas e investigagoes. Vale ressaltar que o computador atua como facilitador para o
aprendizado das atividades educativas contribuindo para o aprendizado e para superacao

das limitacoes dos alunos, porém nao como elemento principal deste aprendizado.

O uso de software livre pode contribuir significativamente para a propagacao e o
uso em larga escala de solugoes eficientes e de baixo custo. Atualmente existe uma enorme
quantidade de softwares que estao disponibilizados gratuitamente e podem ser aplicados
em uso educacional, um destes é o GCompris uma suite educacional de qualidade que
possui uma grande quantidade de atividades de cunho educacional, e que esta em constante

evolugao.

2.2 GCompris

O GCompris é um software que consiste em um conjunto de atividades de cunho
educacional com a finalidade de tornar o processo de aprendizagem mais ludico e produtivo.
Teve seu inicio no ano 2000 como fruto do trabalho do francés Bruno Coudoin motivado por
fornecer aplicativos educacionais nativos para Linux. O software ganhou o Free Software

Awards que ocorreu na Franca, na cidade de Soisson em Maio de 2003, na categoria de
“programas educativos” (FREDERICO, 2004).

O GCompris é um software destinado a criangas de idade entre 2 e 10 anos, cuja
caracteristica principal das atividades é o carater ludico, mas sem deixar de lado o carater
educacional (GCOMPRIS, 2016). Atualmente o GCompris possui mais de 100 atividades

que estao dividas em 7 categorias, classificadas como:

Categoria Atividades
Descoberta do Compu-

teclado, mouse, touchscreen, ...
tador
Leitura letras, palavras, pratica de leitura, digitagao de texto, ...

o operagoes com nimeros, memorizacao de tabelas, enu-

Aritmética -

meracao. tabelas de entrada dupla, ...
Ciéncias controle do canal, ciclo da Agua, energia renovavel, ...
Geografia paises, regioes, cultura, ...
Jogos xadrez, memoria, ligue 4, forca, jogo da velha, ...
Outros cores, formas, Braille, aprenda a dizer as horas, ...

Quadro 2.1: Categorias GCompris
Fonte: GCompris 2019
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O GCompris é distribuido sob licenca GNU/GPL, sendo um pacote GNU oficial.
Este software esta disponivel para diversas plataformas GNU /Linux, Windows, MacOS
e outras versoes do Unix. Sua versao mais atual, até a escrita deste trabalho, é a 0.97
atualizada em 01 de Dezembro de 2019. Para utilizacao do GCompris é necessario um
computador com os requisitos minimos disponiveis: processador Pentium 3500 Mhz,
memoria RAM 512 MB, nao é necessario placa aceleradora 3D (GCOMPRIS, 2016). As
instrucoes para instalacao nos diversos sistemas operacionais estao disponiveis no site do

GCompris na pagina de downloads *.

Para GNU/Linux o GCompris oferece pacotes independentes para os sistemas de
64bits ou 32bits. As versdes deverao funcionar com qualquer distribuicao sendo necessario
ter, pelo menos, o ‘kernel’ de Linux 3.10 e do GStreamer 1.0 e o site do GCompris traz
todas as instrugoes necessarias para a instalagao e configuracao do software. O software
conta ainda com um pacote auténomo que pode ser instalado no Raspberry Pi, este pacote
é uma versao beta e foi testado apenas no Raspberry Pi 3. Estas distribuicoes facilitam
na propagacao e uso deste software em escolas e laboratorios de ensino, considerando a

reducao de custos com licencas de softwares.

Vale ressaltar que o GCompris é um software livre, e portanto, o mesmo pode ser
adquirido, modificado, estudado e redistribuido por qualquer dos seus usuérios sob os
termos de licenca da GNU/GPL.

O projeto GCompris é armazenado e desenvolvido pela comunidade KDE (KDE,
2019a) que, através do esforgo de milhares de contribuintes, objetiva oferecer uma experi-
éncia inovadora em computagao e software livre. Os colaboradores da comunidade KDE
podem se envolver nas atividades como: relatores de problemas do software, triagem de
bugs, desenvolvedores, tradutores, design de interface visual e humano, colaboradores da
documentagao, suporte ao usuario, promotores do software, web design, colaboradores no
processo de transformacao para acessibilidade, e doadores de recursos para manutencao

do software.

A comunicagao destes colaboradores se da por uma variedade de locais diferentes da
comunidade do KDE a depender do tépico da discussao, bugs e novos recursos devem ser
discutidos em bugs.kde.org; para rastrear e discutir o trabalho usa-se Phabricator (KDE,
2019b), sistema de gerenciamento de tarefas e revisao de patches do KDE; discussoes
curtas e direcionadas a objetivos podem ser feitas no Internet relay, Matrixz ou Telegram;
para iniciar uma discussao a longo prazo também estao disponiveis outros tipos de canais
onde é possivel acompanhar desenvolvimento do software, base de usuarios, suporte da
comunidade e féruns. Além do mais, é importante para os novos integrantes assinarem as
comunidades do kde-community, uma lista de discussao para informacoes nao técnicas e

relevantes para a comunidade; e o kde-devel, para discussoes de todos os problemas de

L https://gcompris.net /downloads-pt g R.html
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desenvolvimento relacionados ao KDE.

Os desenvolvedores colaboradores do projeto devem optar por uma distribuicao
GNU/Linux de sua escolha para maior facilidade no processo de colaborac¢ao. Os mesmos
armazenam seus arquivos em repositorios onlines oficial do KDE ou no repositério do
GitHub, onde estes sao avaliados para serem aceitos. A versao mais recente do GCompris
é baseada na tecnologia Qt Quick, a biblioteca padrao para fazer aplicativos QML. Com a
versao Gtk+ nao era possivel entregar aos usuarios um sistema executavel em Desktops e
Tablets justificando portanto a reescrita do software em uma nova estrutura. O desenvolvi-
mento do software é feito usando uma mistura de QML, JavaScript e C++ (GCOMPRIS,
2017).

Assim, diante do exposto, podemos perceber que o GCompris possui uma série de
caracteristicas que o torna uma ferramenta educacional que contempla diversas areas do
conhecimento, além de, por ser livre, nao gerar custos ao ser adotado nas redes de ensino
e possuir uma comunidade de desenvolvimento ativa. No entanto, foi observado que, na
versao do GCompris utilizada nesta pesquisa, foi implementada apenas uma atividade
relacionada ao desenvolvimento do pensamento computacional. Tal conceito sera discutido

na proxima segao.

2.3 Pensamento Computacional

O pensamento computacional é um método para soluc¢ao de problemas baseado nos
fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computagao (WING, 2006). Sua proposta é aplicar
habilidades utilizadas para criagao de programas computacionais como metodologia para
resolucao de problemas gerais. Outras areas do conhecimento também podem se beneficiar
de parte das competéncias da Computagao. Para Wing (2006) essas competéncias sao

agrupadas nas seguintes caracteristicas:

e (Conceituar ao invés de programar - Resolver um problema aplicando o pensamento
computacional significa reduzir um problema relativamente grande em problemas
menores ¢ mais simples de resolver. Exigindo a capacidade de pensar de forma

abstrata e em diferentes niveis.

o E uma habilidade fundamental e nao utilitdria - O pensamento computacional é algo
que permite a resolucao de problemas diversos usando os computadores, um recurso

presente na sociedade atual, e por isso deve ser desenvolvido por todos os estudantes.

e F a maneira na qual as pessoas pensam, e nao os computadores - A resolucao de
problemas através do pensamento computacional é um tratamento especifico do
problema de forma que ele possa ser resolvido por computadores, e nao uma reducgao

do raciocinio para simular o processamento do computador.
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o Complementa e combina a Matemdtica e a Engenharia - a definicaio de Wing
considera o aporte da Matematica e da Engenharia para a computagao e reconhece

as particularidades trazidas pelo enfoque computacional;

e Gera ideias e nao artefatos - O pensamento computacional nao deve ter necessaria-
mente como resultado final a producgao de software e hardware e reconhece que os
conceitos fundamentais da Computagao estarao presentes para resolver problemas

em varios contextos do cotidiano;

e L para todos, em qualquer lugar - O pensamento computacional deve ser util para

todas as pessoas em diversas aplicagoes.

Introduzir o pensamento computacional no ensino basico pode instigar o interesse
pela area da Computacao, mostrando sua importancia na resolu¢ao de problemas do mundo
atual. Ainda que nem todos os alunos ingressam na area da computagao posteriormente,
mas essa estratégia educacional cria e intensifica relagoes interdisciplinares com outras
areas. Na visao de Papert (1985), comunicar-se com o computador ¢ um processo natural
do ser humano. E ele quem deve programar o computador e nao ao contrario. Ou seja,
nesta perspectiva o ser humano assume o dominio e controle sobre a maquina. Programar
significa comunicar-se com o computador em uma linguagem que ambos, homem e maquina,

entendam.

Em seu estudo, Nunes (2011) afirma que o raciocinio computacional é intuitivo no
ser humano e se manifesta ja na infancia. Portanto, a crianga naturalmente raciocina de
forma computacional. Entretanto, a nao abordagem na educagao bésica desta habilidade,
gera como consequéncia a perda do raciocinio computacional ao longo do crescimento e da
formagao do individuo. A organizagdo Computer Science Teachers Association (CSTA,
2019) propoe que a introdugao de conceitos de Ciéncia da Computagao na educagao bésica
é fundamental para manter o raciocinio computacional das criancas, pelo seu carater
transversal a todas as ciéncias, para formar cidadaos neste importante ramo da ciéncia,
para dominar suas aplicagoes, para viver num mundo cada vez mais globalizado e para
tornar o Pais mais rico e mais competitivo na érea de Tecnologia da Informagao. Tendo
em vista que a sociedade esta cada vez mais tecnologica deve haver uma conscientizacao
para a inclusao das habilidades tecnoldgicas nos curriculos escolares (HOLANDA; KOH;
REPENNING, 2017).

Schumacher Barcelos (2012), através do estudo de Basawapatna, Koh e Repenning
(2011) define pensamento computacional baseando-se na identificagdo de padroes do
funcionamento de agentes de software em jogos digitais. Os agentes sao programados
por estudantes em atividades didaticas, usando uma linguagem de programagcao visual
e baseada na construcao de blocos. Trata-se de uma proposta mais especifica, porém

seu objetivo é identificar a possivel transferéncia, pelos estudantes, do conhecimento aos
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padroes para o dominio da simulagao de fenémenos fisicos e bioldgicos. Os livros que
ensinam programacao estruturada em sua maioria abordam primeiramente o conceito
de algoritmos, uma sequéncia finita de instru¢oes bem definidas (FORBELLONE, 1993),
e em seguida o conceito de estruturas de decisao e estruturas de repeticao, estruturas

usadas para executar, repetidamente, uma instrucao ou bloco de instrucao por determinada

quantidade de vezes (FILGUEIRAS, 2015).

Essa metodologia também é abordada no ensino do pensamento computacional
para criancas, facilitando a compreensao da programacao pela mesma e auxiliando na
apropriacao do conhecimento e do exercicio do raciocinio légico através processo de
repeticao de atividades e desafios. Segundo Papert (1985), uma caracteristica relevante da
programacao de computadores é que a crianca dificilmente vai acertar na primeira vez que
programar, entao, ela vai persistindo e resolvendo os problemas até chegar ao resultado que
pretende. Assim, os softwares utilizados devem possuir caracteristicas desafiantes, mas, ao
mesmo tempo, ludicas e estimulantes para que gere engajamento das criangas. Para tanto,
¢ importante levar em consideracao as recomendagoes de design para o desenvolvimento de

artefatos digitais para e com criancgas, assunto este que sera discutido na proxima secao.

2.4  Desenvolvimento de Artefatos Digitais para Criancas

A participacao do usuario final no processo de criacao do artefato desde o inicio,
permite que o produto seja moldado as suas necessidades e expectativas. O design centrado
no usuario é um conceito que se baseia na ideia de que todo e qualquer processo de design
precisa ter o usuario como origem e como finalidade na sua concepcao e planejamento
(MARTINS et al., 2017). Para Norman (2006) o Design Centrado no Usuario é aquele
capaz de reunir produtos compreensiveis e facilmente utilizaveis através da simplificacao
de tarefas. Fernandes (2018) ressalta que o projeto que é desenvolvido para criangas deve
ser diferente do projeto para adultos, pois criancas sao diferentes, elas pensam diferentes,
e possuem vidas diferentes e isso interfere diretamente no ato de projetar, devido as

diferentes estratégias e formas de se relacionar com o produto.

Segundo Idler (2014 apud MARTINS et al., 2017) existem cinco pontos onde as

criancgas sao diferentes dos adultos:

1. Desenvolvimento fisico: A coordenagao olho-mao e a coordenacao motora sao dife-

rentes dos adultos, afetando a interagao com os equipamentos;

2. Desenvolvimento Cognitivo: as habilidades cognitivas da crianca estao em desenvol-

vimento na crianca, o que afeta os métodos de coleta e os resultados de pesquisas;

3. Desenvolvimento social: criangas podem ser muito individualistas, mas a maturidade

altera sua percepcao do outro;
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4. Concentracao: criangas podem ser naturalmente estimuladas mas podem desconcentrar-

se com a mesma facilidade;

5. Experiencia: criangas vivenciaram menos do que adultos, e nao estao treinadas a
aplicar alguns conhecimentos a novas situagoes, por isso a necessidade de oferecer
informacoes suficientes, para nao gerar incerteza e desencorajamento a atividade

proposta.

Na construgao de produtos envolvendo a participagao de criangas é necessério
levar em consideragao suas caracteristicas proprias e incluir estas no processo de uma
forma geral. Idler (2014) também propoe cinco caracteristicas que devem ser levadas em

consideracao ao colocar a crianga como centro do desenvolvimento:

1. Entretenimento: a maioria das criancas usam as midias para entretenimentos, e

portanto esperam um alto indice de entretenimento nos produtos oferecidos a ela;

2. Apelo visual: as criancas usam as midias por motivos diferentes dos adultos, o que
faz-se necessario influéncia externa, essa motivagao pode vir de um amigo ou parente,
mas nao basta apenas a influéncia, apos a utilizacao inicial o apelo visual continua
importante, porém é necessario que o artefato tenha uma resposta positiva para

incentivar a continuacao do uso.

3. Usabilidade: Se o aplicativo nao for intuitivo ou nao funcionar da maneira que
esperam, dificilmente elas se darao o trabalho de ler as instrucoes ou se adaptarem

ao uso da nova interface;

4. Conteudo apropriado a idade: o contetido deve combinar com os interesses naturais
e modelos mentais para a idade dos usuarios, tomando cautela com contetdos
muito simples pois serao considerados tediosos, e contetidos muito dificeis pois sao

considerados inviaveis;

5. Aprendizado incentivado: midias digitais oferecem possibilidades de ensinar ludica-

mente, contetido novo e atrativo torna o aplicativo divertido e cativante.

Como Melo, Baranauskas e Soares (2008) afirma em seu trabalho, o desenvolvimento
de sistemas de informacao voltados ao publico infantil envolve: a clarificacao dos significados
que as criancas dao para o mundo e para os artefatos tecnoldgicos com os quais interagem
em seu dia-a-dia; a representagao do entendimento do designer para estes significados, com
vistas a orientar o processo de design do novo artefato em desenvolvimento; a proposi¢ao
e avaliacao iterativa de solugoes de design com o envolvimento das proprias criancas. A
participacao da crianca na criagao de um produto permite que a mesma se expresse em

relacao ao servico que sera oferecido & esta posteriormente.
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2.5 Design participativo

O processo de desenvolvimento de sistemas de informagao deve focar as necessidades
do usuérios finais, garantindo uma satisfacao efetiva por meio do alto grau de usabilidade,
acessibilidade e qualidade do mesmo. E possivel usar o design participativo para coletar,

analisar e projetar informagoes neste processo.

Muller, Haslwanter e Dayton (1997) afirmam que o design participativo apresenta-se
como método de investigacao do designer, oferecendo técnicas para ajudé-lo a propor
solugoes que atendam as necessidades do usuario final, com a participagao ativa de
diferentes partes interessadas no sistema da informacao, incluindo os préprios usuarios. O
design participativo também abrange questoes relacionadas a maneira de como os usuérios
pensam e agem, enfatizam a importancia de cada participante ao decorrer de todo o
processo de desenvolvimento, e considera que o usuario do sistema sabe quais fungoes sao

lteis e quais sao as prioridades para sua pratica profissional.

O design participativo tem relacoes diretas com outras areas relacionadas como o
design centrado no usuario, design de interacao, design cooperativo, design de interface,
arquitetura da informagao etc. As principais diferencas é que nessas areas levam-se
em consideracao os dados relacionados aos usuarios, focando na utilizagao do produto
pelo mesmo. Entretanto os usuérios nao fazem parte do processo de desenvolvimento
do sistema (CAMARGO; FAZANI, 2014). No design participativo se torna central a
participacao do usuario no processo de producao da tecnologia. As préaticas participativas
sao destinadas para serem aplicadas durante o ciclo de vida do software, considerando os
participantes envolvidos nestas atividades. A participacao dos interessados pode auxiliar
na usabilidade do sistema pois abrir espacos para as habilidades, experiéncias e interesses
dos trabalhadores no design de sistemas pode fazer com que estes sistemas sejam mais

tteis e melhor integrados as praticas dos usuarios dentro das organizagoes (NERIS, 2010).

Atualmente, as criangas sao potenciais consumidoras de tecnologias digitais, prin-
cipalmente nas areas de entretenimento e educagao. Melo, Baranauskas e Soares (2008)
mostram em seu estudo que o desenvolvimento de sistemas de informacao voltados ao
publico infantil envolve: a clarificagao dos significados que as criancas dao para o mundo e
para os artefatos tecnoldgicos com os quais interagem em seu dia-a-dia; a representagao
do entendimento do designer para estes significados, com vistas a orientar o processo de
design do novo artefato em desenvolvimento; a proposicao e avaliagao iterativa de solugoes
de design com o envolvimento das proprias criangas. Druin (2002) mostra que existem
muitos outros papéis que as criangas nao s6 podem mas devem desempenhar no design de
novas tecnologias: usuario, testador, informante e parceiro de design. No papel de usuéria,
a crianca contribui usando dispositivos tecnolégicos sob a observacao do pesquisador,
que procura entender o impacto das tecnologias para as criangas, para que elas sejam

futuramente adaptadas para adequarem-se melhor. No papel de testadora, a crianca testa



Capitulo 2. Revisio de Literatura 26

protétipos em construcgao, que serao ajustados de acordo com seu feedback, antes de serem
lancados no mercado. Como informante, a crian¢a tem um papel em varios estagios do
processo de design, em momentos determinados pelos projetistas. Esse papel pode incluir
teste de prototipos, rascunhos de ideias para solugoes tecnolbdgicas, opinioes e sugestoes.
Finalmente, como parceira de design, a crianca contribui para o processo em nivel de
igual importancia aos demais stakeholders (interessados no projeto), ainda que de maneira,

adequada as particularidades de sua idade.

Participando diretamente no processo de design, a crianca pode expressar suas
idéias clarificando o que faz sentido a ela, de que gosta e o que a interessa. Compartilhando
seu universo e entendendo-o, podemos, como designers, criar produtos que respeitem suas
expectativas como usuarios e seu entendimento como autores. Além do mais, as criancas
podem se beneficiar da aprendizagem centrada no design a partir de suas experiéncias no
processo. Possibilitar a expressao do usuéario é um dos principais meios para se alcancar o
engajamento deles e o sentimento de pertencimento ao grupo de trabalho. Spinuzzi (2005)

sintetiza trés estagios basicos para aplicar o design participativo:

e Lxploracao inicial do trabalho - estdgio em que os desenvolvedores se retinem com
0s usuarios para uma primeira aproximacao e familiarizagao com o seu modo de
trabalho, usando atividades de observagao e entrevista para melhor identificacao das

necessidades do usuério.

e Processo de descoberta - fase em que os desenvolvedores e usuarios empregam
técnicas para entender o problema e priorizar as etapas de trabalho. Atividades como

storyboard, jogos organizacionais, entre outros, podem ser exploradas nesta fase.

e Prototipacdo - etapa em que os desenvolvedores e usuéarios de forma iterativa criam
artefatos a fim de entender os requisitos para solu¢cao do problema. Podem ser

exploradas diferentes técnicas de prototipagao, sejam digitais ou em papel.

Com a abordagem de design focado na participacao da crianga como autor, pro-
porcionamos a esta a oportunidade de interagir com outras criangas exercendo seu senso
critico, conhecendo novas tecnologias, e explorando novas habilidades, da mesma maneira
proporcionamos ao designer uma melhor compreensao do mundo infantil e uma perspectiva
de visao sobre este. Para sistematizacao das atividades realizadas no Design Participativo

iremos utilizar o Design Thinking, que serd melhor discutido na proxima segao.

2.6 Design Thinking

O Design Thinking é um processo para resolucao de problemas, desenvolvido cola-

borativamente e centrado no humano, segundo Martin (2010), o Design Thinking promove
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o equilibrio entre o pensamento analitico e intuitivo, o que permite as organizagoes gerar
inovacoes para aumentar eficiéncia e competitividade. Além disso, pode ser considerado
uma ferramenta para o desenvolvimento de criatividade e inovagao. Brown (2010) aborda,
o Design Thinking como a juncao das habilidades aprendidas pelos designers ao longo
do tempo, na busca pela correspondéncia entre as necessidades humanas com os recursos
técnicos disponiveis. O Design Thinking integra o que é viavel (busca por projeto susten-
tavel), desejavel (faz sentido para as pessoas) e praticavel (é possivel de realizar). A partir
disto podemos iniciar o Design Thinking em sua aplicagao que, de acordo com Brown

(2010), possui como base:

e Inspiracao: o problema ou oportunidade que motiva a busca de solugoes;
e Ideacao: é compreendido como o processo de gerar, desenvolver e testar ideias;

e [mplementagao: o caminho que conduz a ideia a partir da fase de projeto até chegar

a vida das pessoas.

Ainda segundo o autor os projetos podem seguir um loop através desses espacos dependendo

do que a equipe define.

A técnica de observacao é uma das ferramentas utilizadas para a divisao do problema
em partes para melhor compreensao da equipe. Alinhada & observacao é necessario a
empatia, Oliveira (2014) afirma que ao utilizar esta técnica para compreensao dos problemas,
os dados qualitativos sobrepoem-se aos dados quantitativos, pois o maior interesse esta em
entender os sentimentos e as emocoes que foram despertados no grupo. A colaboragao é
um dos tripés do Design Thinking e se caracteriza pelo desenvolvimento de produtos “com”
os clientes e nao “para”’ os clientes. As pessoas passam de consumidores para participantes
ativos do desenvolvimento e criagao do produto. O Design Thinking também visa obter
um prototipo da ideia para que ela tome forma e seja testada em seus pontos fortes e
fracos, para isso usamos a experimentagao. As abordagens do Design Thinking obriga
as equipes a estarem constantemente visualizando e testando novas ideias por meio da

experimentac¢ao, a fim de colocar novas solugdes no mercado de modo inteligente.

Para Lockwood (2009), Design Thinking é, essencialmente, um processo de inova-
¢ao centrado no ser humano que enfatiza observagao, colaboragao, rapido aprendizado,
visualizacao de ideias, construcao rapida de protétipos de conceitos e analise de negocios
dos concorrentes, para influenciar a inovagao e a estratégia de negocio. Brown (2010)
complementa a visdo de Lockwood (2009) quando diz que o Design Thinking néo é apenas
uma proposta centrada no ser humano, sendo profundamente humana pela prépria natu-
reza, pois se baseia na capacidade do ser humano em ser intuitivo, reconhecer padroes,
desenvolver ideias que tenham um significado emocional, ultrapassando as barreiras do

funcional.
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Segundo Jones (1978 apud OLIVEIRA, 2014), o processo do design ¢é dividido em
etapas com pensamentos diferentes: divergéncia, transformacao e convergéncia. Divergéncia
trata-se da ampliacao dos limites e da obtengao de um espago de investigacao para
ampliar o conhecimento sobre o problema, a partir disso surge a capacidade de anélise
e, consequentemente, a habilidade de observar, focando no descobrimento das ideias. A
transformacao é composta de insights que contribuem para converter o design em uma
tarefa, dividindo-se em métodos de investigacao de ideias e auxiliado na elaboracao dos
conceitos para exploracao do problema. Na convergéncia desenvolve-se a capacidade de
sintese a partir das informagoes levantadas na analise. Na divergéncia estd o pensamento

racional e o uso de conhecimentos explicitos para obter informacoes do contexto.

Das técnicas usadas no Design Thinking o brainstorming ¢ uma das mais comuns,
consiste em estimular a geracao de um grande nimero de ideias em um curto espago
de tempo (VIANNA, 2012). Brown (2010) considera o brainstorming como a principal
técnica que o design thinker possui para o desenvolvimento de produtos criativos. As
recomendagoes de Vianna (2012) para o sucesso no uso de brainstorming é prezar pela
qualidade da quantidade de ideias, evitar julgar as ideias, aceitar ideias ousadas, combinar

adaptar, aprimorar e transformar as ideias que foram propostas.

Oliveira (2014) afirma que é necessario que os sistemas educacionais promovam os
valores sociais e as atitudes, além das experiéncias construtivas. Na pratica de acordo com
o Instituto EducaDigital (2014) a aplicagao do Design Thinking no ensinar e no aprender

se d& com as seguintes fases:

e Descoberta: reconhecer que se tem um desafio e como se pode aborda-lo;

Interpretagao: perceber que se aprendeu alguma coisa e como se pode interpreta-la;

Ideagao: enxergar uma oportunidade e pensar como pode cria-la;

e Experimentacao: identificar a sua ideia e como esta pode ser concretizada;

Evolucao: experimentar algo novo e pensar como é possivel aprimora-lo.

Como afirma Oliveira (2014) Design Thinking é um modelo de pensamento. Significa
ter a possibilidade de acreditar que se pode fazer a diferenca, desenvolvendo um processo

intencional para se chegar ao novo, com solugoes criativas e criar impacto positivo.
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3 Percurso Metodolégico

De acordo com os objetivos e fundamentacao teérica desta pesquisa, apresentados
no capitulo de introdugao, optamos por adotar uma perspectiva qualitativa, através de um
estudo de caso e entendida como uma pesquisa aplicada de cardter descritiva e exploratoéria.

Cada uma dessas opgoes sera justificada nos topicos que se seguem ao longo deste capitulo.

3.1 Tipo de Pesquisa

De acordo com Bogdan e Biklen (2006, p. 4), a pesquisa qualitativa possui cinco
caracteristicas principais: 1) Naturalista; 2) Os dados sao descritivos; 3) H4 uma preocupa-
¢ao com o processo; 4) A abordagem é indutiva e; 5) H&a uma busca pelo significado. Esta
pesquisa pode ser classificada como naturalista, pois foi no ambiente natural (escolar) o
local de onde se obteve os dados. Além disso, o investigador foi o ator principal para a
recolha desses dados. Os dados apresentados nesta pesquisa sao de natureza descritiva, ou
seja, os dados recolhidos tomaram a forma de palavras ou imagem ao invés de nimeros
e incluem transcrigoes de entrevista, notas de campo e imagens. Houve também uma
preocupagao maior com o processo do que com o resultado final e os dados foram analisados
de forma indutiva, nao procurando confirmar ou infirmar hipéteses prévias. Além disso,
houve uma preocupagao com a perspectiva do participante e os significados que os mesmos
dao a agao. Com base no exposto e seguindo caracteristicas apresentadas por Bogdan e
Biklen (2006, p. 4), podemos classificar esta pesquisa como possuidora de uma abordagem

qualitativa.

Quanto aos procedimentos esta pesquisa pode ser classificada como estudo de caso.
Para Merriam (1998, p. xiii) um estudo de caso ¢ "uma descrigao e analise intensiva e
holistica de um fenémeno limitado, como um programa, uma instituicao, uma pessoa,
um processo ou uma unidade social". Apesar do estudo de caso nao ter uma defini¢ao
unica e amplamente aceita, é possivel identificar algumas caracteristicas que diferenciam o
estudo de caso de outros métodos. Tal identificagao foi feita por Coutinho (2014, p. 336)
ao sintetizar o estudo de caso qualitativo como uma investigacao empirica, que se baseia
no raciocinio indutivo, nao experimental, sendo dependente fortemente do trabalho de

campo e baseado em fontes de dados multiplas e variadas.

3.2 Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida com um grupo de 15 alunos, com idades entre 11

e 12 anos, estudantes da rede particular de ensino da cidade de Garanhuns, sendo um
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grupo diversificado de meninos e meninas. Alguns dos integrantes ja tiveram contato
com sites e repositoérios que contém atividades de ensino de programagcao para criancas.
Toda pesquisa foi realizada no Laboratorio de Pensamento Computacional do Colégio
Diocesano de Garanhuns. A participacao dos alunos foi previamente autorizada pelos pais
ou responsaveis. A instituicdo que acolheu o desenvolvimento da pesquisa foi informada,
por documento de abertura de projeto, sobre como se daria a realizacao do mesmo e estava
de acordo com todos os procedimentos adotados. As identidades dos sujeitos da pesquisa,

bem como das criancas e profissionais foram preservadas na pesquisa.

3.3 Procedimento de Coleta dos Dados

Como procedimento para construcao dos dados optou-se pela Observacao Partici-
pante que é um método qualitativo com raizes na pesquisa etnogréfica tradicional, cujo
objetivo é ajudar os pesquisadores a conhecer diferentes perspectivas das populagoes inves-
tigadas (MACK, 2005, p. 13). Nesse tipo de pesquisa o que é observado através dos olhos
do pesquisador deve ser registado em algum meio que possa ser analisado posteriormente.

Assim, os principais instrumentos de coleta de dados na observacao participante sao os

diarios de bordo e as notas de campo (DENSCOMBE, 2014; GIBBS, 2009).

Como instrumentos de pesquisa, foram utilizadas as notas de campo, os artefatos
produzidos pelos participantes da pesquisa e uma entrevista de grupo focal. De acordo
com Gibbs (2009, p. 46), as notas de campo sao anotagdes realizadas no ambiente de
pesquisa e que podem ser produzidas enquanto ainda se estd em campo ou imediatamente
apos sair dele, registrando palavras, frases ou agoes. Além disso, as notas de campo nao

sao planejadas nem estruturadas.

Para complementar as notas de campo, também foi utilizada uma entrevista de
grupo focal. Caplan (1990 apud DIAS, 2000), define os grupos focais como pequenos grupos
de pessoas reunidos para avaliar conceitos ou identificar problemas. A vantagem desta
técnica é que os participantes podem interagir em torno de uma ou mais probleméticas,
como argumenta Dias (2000, p. 4) “a sinergia entre os participantes leva a resultados
que ultrapassam a soma das partes individuais”. Por fim, também serao considerados
as producoes de artefatos elaborados pelos participantes, tais como imagens, textos e
rascunhos. Na proxima secao serao apresentados os resultados obtidos através do percurso

metodologico descrito anteriormente.
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4 Resultados

Esta secao detalha os resultados obtidos na realizacao deste trabalho. Na secao 4.1
veremos os resultados obtidos através da aplicacao das técnicas escolhidas e da metodologia
definida para coleta de dados. Na secao 4.2 a exploragao da utilizagao do design participativo

e a andlise dos dados incluindo a perspectiva dos usuarios sobre o artefato gerado.

4.1 Customizacdo Usando Design Participativo

Conforme apresentado na se¢ao 2.4 deste trabalho, o design participativo é uma
pratica usada para identificar e coletar as necessidades dos usuéarios finais do produto,
garantindo assim a usabilidade e qualidade do mesmo. Quando envolvemos a participagao
direta de criangas na co-autoria de produtos para o seu uso, damos a estas a oportunidade de
serem ouvidas e de terem suas expectativas atendidas em relacao ao produto desenvolvido.
Além do mais, envolver a crianca no processo de construcao de design possibilita que a
ferramenta seja melhor pensada, garantindo portanto uma melhor compreensao da mesma,

envolvendo o que faz sentido a ela e o que a motiva.

Como vimos, Design Thinking é uma forma de resolver problemas de modo criativo
e centralizando as pessoas, focando na geracao de ideias inovadoras e que coloquem os
usuérios no centro da solugdo - o grupo de pessoas a que a resolucao se destina. Além
disso, o conceito também pode ser aplicado para desenvolver novos produtos e servicos, de

acordo com as necessidades do publico-alvo.

Dividido em varias fases, que nao necessariamente devem ser executadas sequenci-
almente, o Design Thinking apresenta uma série de técnicas e ferramentas colaborativas
utilizadas para a coleta e classificacao de informagoes, permitindo aos usuérios desenvolver
a criatividade, colaboragao e trabalho em equipe. Para viabilizar a construgao do nosso
processo de design participativo com o piublico infantil abordamos cinco etapas do Design

Thinking, conforme apresentado na Figura 1:
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Ter um esbogo
das ideias

Identificar principais propostas
necessidades

Validar a solugdo
proposta

Definicdo ‘ Protétipo
Pl.presentar Encontrar solugdes
SIS‘E?WG a0s para as necessidades
participantes listadas

Figura 1 — Etapas do Design Thinking usadas neste trabalho
Fonte: (MICHAELS, 2017) adaptado pelo autor

A pesquisa foi aplicada em 4 encontros seguidos com intervalos de uma semana,

em cada encontro foram realizadas as etapas citadas acima distribuidas da seguinte forma:

Encontro Atividade do GCompris Etapas Desenvolvidas
Encontro 1 Programming Maze 1,2, 3ed
Encontro 2 Programming Maze Sed
Programming Loop 1,2, 3, e4.
Encontro 3 Programming Maze 5.
Programming Loop 5ed.
Encontro 4 Programming Loop 5

Quadro 4.1: Realizagao das atividades
Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Para melhor compreensao das atividades de programacao referenciadas nas segoes

a seguir consultar Apéndice B

411 Etapa 1: Empatia

A fase de empatia deve despertar o interesse e envolvimento da parte dos colabora-
dores com o produto, identificando o que implica direta ou indiretamente na experiéncia

do usuério, e suas principais necessidades gerando um ponto de vista a partir das mesmas.

Para esta fase a técnica de pesquisa exploratoria foi aplicada para auxiliar a equipe
no entendimento do contexto a ser trabalhado e fornecer insumos para a definicao dos

atores e ambientes que atendessem as expectativas dos usuarios (PROVALORE, 2019).
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Para imergir a equipe de estudantes participantes com a atividade, o GCompris
foi apresentado destacando toda sua importancia como um software livre internacional
que proporciona as criancas de diferentes partes do mundo a oportunidade de testarem e
reforgarem seus conhecimentos sobre diversos assuntos, garantindo que os participantes
compreendessem o impacto positivo da colaboracao deles no aprendizado destas criancas,
incluindo os préprios participantes do projeto, e propiciando a familiarizacao dos membros

da equipe com as realidades de uso do produto que seria explorado ao longo do projeto.

Inicialmente os alunos tiveram o seu primeiro contato com a suite GCompris que
foi apresentada a estes como um todo, onde eles usaram algumas atividades pertencentes
ao mesmo. O intuito de proporcionar este contato com o GCompris em sua totalidade é
para que os alunos envolvidos no projeto tivessem conhecimento do estilo de atividades do
GCompris e de certo modo guiar a perspectiva deles para que as sugestoes nao destoassem
do restante do produto. Entao eles usaram a atividade “Programming Maze” e a atividade
“ Programming Loop” em sua versao original, Figura 2, para observar e identificar padroes
do software, levando em consideracao o seu conhecimento prévio de outras ferramentas

que possuem o0 mesmo objetivo, o ensino de programacao para criangas.

Main function

4 &<

Choose the instructions

Reach the fish in less than 5 instructions.

= DB0NO

Figura 2 — Versao original atividade Programming Maze

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Ao abrirem as atividades houve uma participagao coletiva para apontar o que
poderia ser melhorado ou o que nao estava claro. Pontos como: cenario, botoes, distribuigao
de espaco na tela, e outros foram ressaltados. Para melhor identificacao das necessidades
encontradas, uma lista, como mostra a Figura 3, foi criada coletivamente e visivelmente
para todo o grupo, onde cada participante poderia contribuir com algum ponto negativo

encontrado no uso da atividade, ou alguma dificuldade visual ou de usabilidade.
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Figura 3 — Problemas encontrados no cenario original

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

4.1.2 Etapa 2: Definicio

Na etapa de definicao é iniciado o “pensar sobre” as necessidades encontradas na
etapa anterior, identificando as principais necessidades e encontrando solugoes para estas.
E importante assegurar que nenhuma questao relevante seja negligenciada e que as solucoes
geradas nao se distanciem do foco da demanda, determinando as primeiras ideias de solucao
a serem prototipadas. Para isto usamos a técnica de critérios norteadores, que sao diretrizes
balizadoras para o projeto, evidenciando aspectos que nao devem ser perdidos de vista ao
longo de todas as etapas do desenvolvimento das solugoes (PROVALORE, 2019). Servem
como base para a determinacgao dos limites do projeto e do seu verdadeiro propoésito. Os
critérios norteadores devem estar sempre presentes durante o desenvolvimento de um
projeto porque parametrizam e orientam as solugoes, evidenciando sua adequagao ao

escopo que deve ser respeitado.

J& na primeira fase é possivel notar o envolvimento dos estudantes com o projeto e
a disponibilidade de encontrar solugoes para os problemas apontados assim a partida para
a segunda fase se deu de modo natural. Da lista de necessidades criada na etapa anterior,
as principais foram identificadas e colocadas em ordem de prioridade a serem discutidas.
Para cada ponto negativo abordado pelos participantes, o orientador da tarefa sugeriu
que uma solucao fosse criada para aquele problema e que possiveis medidas poderiam ser

tomadas para melhoria do ponto em questao, conferir Figura 4.
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Figura 4 — Sugestoes propostas como solugoes

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

E interessante ressaltar que ao falarem as justificativas para cada erro que esta-
vam sendo apontados, os participantes se colocavam no lugar de criancas mais novas,
argumentando que alguns elementos e sua representatividade nao passavam clareza da
sua finalidade, e que isto poderia influenciar no aprendizado e desempenho dos usuarios
dificultando este processo. Nesta segunda fase é reforcado com o que os estudantes devem
colaborar, deixando claro que o nosso principal papel ali é contribuir para a melhoria do

design e que mudancas no funcionamento do jogo nao necessariamente serao realizadas.

4.1.3 Etapa 3: ldeias

Na terceira etapa abordamos a ideacao, onde o objetivo é estimular o surgimento
de ideias de design para o artefato buscando a diversificacao dos caminhos que podem
ser seguidos. A etapa de ideagao deve se dar de forma total e absolutamente colaborativa,
incentivando novas criagoes de solucoes a partir das ideias propostas. Portanto usamos a
técnica de brainstorming, que consiste em estimular a geragao de um grande nimero de

ideias em um curto espago de tempo (PROVALORE, 2019).

Quanto maior a quantidade de ideias geradas pela equipe, maior é a chance de
produzir uma soluc¢ao funcional. Criticas nao devem atrapalhar o processo criativo e a
geracao de ideias ousadas, o foco deve estar em aprimorar e produzir ideias, adiando a
avaliacao para um momento posterior. E, em seguida, foi aplicada a técnica de workshop
de cocriagao, organizado na forma de uma série de atividades em grupo com o objetivo
de estimular a criatividade e a colaboracgao, fomentando a criagao de solugoes para
os problemas identificados numa sessao criativa de trabalho onde os participantes sao

convidados a interagir na geracao de ideias de forma colaborativa (PROVALORE, 2019).

A partir da lista de solucoes apresentadas os participantes se dividiram em equipes
com trés estudantes para a fase de ideagao. Nesta terceira fase eles receberam papéis e lapis

de colorir para colocarem suas ideias de melhorias, assim eles discutiram e reuniram ideias
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entre os membros de cada equipe, porém cada um produziu sua colaboracao em folhas
individuais. Diferentes visoes e sugestoes surgiram nesta interacao entre eles: um propunha
a ideia ao outro buscando contribuir para solugao dos defeitos que haviam encontrado,
a0 mesmo tempo que se colocavam como usuarios do jogo. Soluc¢oes de melhoria de
jogabilidade também foram propostas como, por exemplo, a criacao de avatar para os
participantes, a conquista de recompensas ao concluir cada nivel do jogo sugerindo que

estas pudessem ser trocadas por itens de interesse do jogador.

Dentre as sugestoes de design foi ressaltado a importancia de criagao de uma historia
do jogo que pudesse proporcionar mais afinidade com os usuarios e envolvé-los mais no
cumprimento dos desafios, definindo melhor o cenério onde o jogo passaria. Sugestao de
dialogos entre o personagem principal e o alvo, melhoria dos botoes de instrugao deixando
mais claro a fungao de cada um, sugestao de retirada de botoes padrao de navegacao do
GCompris, alegando que os mesmos traziam uma certa confusao e poluicao do espaco
da atividade recorrente, visto que a mesma j& possui bastante informagao para o seu
prosseguimento. Sugestao de musica de fundo para envolver o usuario na atividade, de audio
explicativo para criancas que ainda nao dominam completamente o processo de leitura.
Sugestoes de instrugoes detalhadas sobre o conceito do jogo e sobre como funcionavam os

recursos de instru¢gao do mesmo. Reorganizacao dos elementos visuais do jogo na tela.

Ao concluirem seus esbogos no papel os colaboradores apresentaram o que tinham
produzido ao restante da turma e foi proposto uma filtragem nas ideias apresentadas do
que se encaixaria na questao do design e do que seriam sugestoes de melhoria de outro teor.
Apobs a apresentacao dos caminhos que haviam sido propostos, as ideias foram organizadas
e agrupadas em categorias se alinhando com as necessidades que haviam sido apresentadas

na primeira fase da proposta.

Primeiramente definimos qual seria a historia do nosso jogo para definirmos o
nosso cenario, dentre as propostas estavam cenario de fazendinha em que os personagens
principais poderiam ser animais que iriam em busca do seu alvo que estaria representado
como alimento do respectivo animal ou os seus filhotes, ou por um fazendeiro que estaria
em busca de algum tipo de ferramenta ou da fazendeira; proposta de cenario no espaco
sideral onde o personagem poderia ser um astronauta em busca de um planeta ou bandeira
ou em busca de um foguete; ou poderia ainda se passar em um cenario de floresta, onde
os animais poderiam ir em busca de alimento ou de suas presas. Apos votagao de ideias
optou-se pelo cenario de fazenda para atividade de “ Programming Maze”, e para a atividade
“Programming Loop” o cenario de espaco sideral foi o escolhido. Em cima deste tema

iniciamos a fase de prototipacao.

Para manter um padrao entre as atividades de programacao que estavam sendo
desenvolvidas dentro do GCompris, os elementos funcionais de ambas as atividades ficaram

posicionados de modo semelhante.
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4.1.4 Etapa 4: Protétipo

Na fase prototipacao o objetivo é ter um esboco definido do design materializando a
ideacao definida na fase anterior sobre as hipéteses de solu¢oes apontadas como satisfatorias

para sanar ou mitigar os problemas dos usuérios.

Usamos entao a técnica de prototipo em papel, que sao representagoes de interfaces
graficas com diferentes niveis de fidelidade (PROVALORE, 2019). Com a prototipagao em
papel é possivel visualizar o fluxo de informagoes e a navegacao no sistema, explorando
as possibilidades de comunicacao do produto e tangibilizando a apresentacao da ideia
aos usuarios. O resultado deste protétipo foi feito em papel, executado & mao como um

rascunho da solugao funcional do produto.

A partir do momento em que tinhamos um caminho definido, os participantes
se concentraram em trabalhar os elementos necessarios para compor o jogo e fazer a
substituicao dos atuais elementos. Ainda divididos em equipes de trés participantes os
alunos comegaram a desenhar os possiveis atores principais e secundarios (alvos) do jogo,
Figura 5, e os outros elementos que compunham a interface gréfica, gerando assim os

prototipos em papel do jogo.

Figura 5 — Personagens sugeridos para atividade “ Programming Maze”

Fonte: Dados da pesquisa (2019)
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Também foram desenhadas sugestoes de distribuicao dos elementos do jogo na tela.
A seguir, na Figura 6 , um exemplo da proposta de posicionamento dos elementos para as

atividades.

)

Figura 6 — Prototipo de cenario da atividade “ Programming Loop’

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Muitas ideias foram geradas e refinadas para aplicar a melhor solugao para as
necessidades daquela atividade. Assim ao final da prototipagao em papel algumas sugestoes
foram votadas e escolhidas pelos participantes como definitivas e outras ficaram em aberto
para que na etapa seguinte, de testes, fosse observado sua percepcao e aceitacao da proposta

de design.

415 Etapa 5: Teste

E, por fim, na fase de teste avaliamos e validamos o que funcionou ou nao funcionou
no design sugerido, buscando identificar e aproveitar os diferentes feedbacks. A técnica de
shadowing (técnica de sombra), foi aplicada, onde o usuario do sistema ¢ observado, de
maneira pouco intrusiva, ao longo de um periodo de tempo que inclua sua interacao com o
produto analisado, sem que o orientador da atividade interfira no contexto (PROVALORE,
2019).

Nesta fase é necessério entender como a pessoa se relaciona com o produto, quais
emocoes, expectativas e habitos foram expressadas nesta interagao. Assim identifica-
mos oportunidades e necessidades latentes que muitas vezes nao seriam verbalizadas ou
explicitadas numa entrevista ou sessao generativa. A partir dessa interacao, os pontos
identificados como defeituosos ou nao satisfatorios devem ser colocados em questao para

serem novamente analisados e novas solugoes serem propostas.



Capitulo 4. Resultados 39

Finalizada as quatro fases de conhecimento e planejamento da atividade “ Program-
ming Maze” e “ Programming Loop” da suite GCompris, as mudancas de design foram entao
implementadas no jogo para apresentacao, levando portanto, uma primeira versao do jogo
para aplicagao da quinta fase do projeto que consiste em testes com a técnica de shadowing
(PROVALORE, 2019), observando o uso do jogo e identificando possiveis melhorias e
dificuldades de compreensao dos usuarios, e que foi aplicada no segundo encontro com os

colaboradores.

Para a atividade de “ Programming Maze” a primeira versao com as alteracoes do

jogo foi apresentada, como mostra a Figura 7.

Alcance o alvo com menos de 5 instrugdes.

Figura 7 — Primeira versao de design da Atividade “ Programming Maze”

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Ao usarem esta versao, os participantes ainda mostraram insatisfacao com alguns
elementos presentes na tela, como por exemplo a area laranja, que remete a um canteiro,
por estar atrapalhando o entendimento da trilha e preenchendo muito o espaco, tornando
confuso e dando a entender que se trata de um elemento funcional do jogo e nao apenas
de um elemento visual. Os elementos escolhidos para trilha e alvo tiveram aprovagao de
alguns participantes e a desaprovagao de outros, que consideraram que o caminho por
onde o personagem trilharia poderia ser composto por outros elementos no lugar de um

arbusto e que o alvo deste personagem poderia ser a busca por algum alimento.

Ao observar o uso do jogo pelos participantes, pude notar que os botoes padrao de
navegagao no GCompris nao apenas confundiam o usuério como atrapalhavam a visao
do mesmo em alguns niveis onde a trilha era mais extensa. Dai partiu a necessidade de,

por padrao, deixar estes botoes de navegagao no modo oculto, esta ¢ uma medida para
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o problema dos usuérios que se sentem tentados a passar para as fases seguintes sem
completar o desafio atual. Assim novas alteracoes foram feitas e a versao seguinte foi

apresentada no terceiro encontro, conferir Figura 8.

A Areade Insirucses
Alcance o alvo com menos de 5 instrugdes. 5 5

| T | O

Figura 8 — Versao final do design da atividade “ Programming Maze”

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Esta versao teve melhor aceitacao da area de navegacao do personagem principal.
Os participantes concordaram entre si que o campo de navegagao do personagem estava
legivel e que a retirada de alguns elementos visuais do jogo facilitariam para a compreensao
do desafio a ser resolvido pois diminuia a chance de distra¢cao com os elementos. Foram,

portanto, finalizadas as alteragoes de design nesta atividade de “ Programming Maze”.

Para a atividade “ Programming Loop” o cenario a seguir, Figura 9, foi criado com
base nas sugestoes propostas pelos participantes. Quando apresentado foi usada a técnica

de shadowing para identificagao de possiveis melhorias no uso da atividade.
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Alcance o alvo com menos de 5 instrugdes. |

20
= 000V

Figura 9 — Primeira Versao da Atividade *“ Programming Loop’

9

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Para esta versao do jogo foram apresentadas uma quantidade menor de sugestoes
de mudancas. Como a troca do ator principal de astronauta para um foguete e o ques-
tionamento do que seriam os detalhes coloridos na lua, que neste cenario representava
o alvo a ser alcangado. Outra sugestao foi a mudanga dos planetas para uma outra cor,
pois os planetas azuis nao estavam em destaque no cenario de céu estrelado, e finalizando,
a sugestao de melhoria dos cabecalhos onde localizam-se as areas de instrugoes. Com

base nas alteragoes propostas o cenério foi modificado e apresentado para avaliacao como

mostra a seguir na Figura 10 :
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Area de Instrucdes | Quando comecar

menos de 15 instrucdes. :

Alcance o alvo com

Figura 10 — Versao final do design da atividade “ Programming Loop”

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Esta proposta de design para a atividade “ Programming Loop” foi aceita pelos

participantes e dada como satisfatoria da perspectiva dos mesmos.

4.1.6 Implementacdo da atividade Programming Loop

Para criacao da atividade “ Programming Loop”, foi usado o recurso de reuso e
customizacao de codigo. Enxergando da expectativa de mecanismo de produtividade, o
retso esta relacionado a porgoes de projetos antigos para geracao de novos ao invés de
escrever tudo do zero (FOX et al., 2015).

As atividades desenvolvidas para o GCompris possuem a seguinte estrutura:
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* /* rcc_programing_loop
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CodeArea.gml
HeaderArea.gml
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programming_loop.js
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Figura 11 — Estrutura da atividade “ Programming Loop”

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

es

e Resource - contém arquivos de imagens que serao usados na atividade recorrente e
os arquivos em qml que definem o comportamento de cada instrucao move-forward,

turn-left, turn-right, loop.
e Arquivos ‘qml’ correspondem & interface do sistema e a algumas fungoes especificas

— ActivityInfo.qml - direitos autorais da atividade, que devem ser atualizados
pelo autor apos criagao da mesma com descrigao da atividade, defini¢ao a qual

categoria pertence, instrugoes de ajuda.

— CodeArea.qml - representagao grafica da area onde as instrugoes, escolhidas
pelo usuario para cumprimento do desafio, serao inseridas visualmente. Fungao

para acrescentar instrugoes. Funcao para reset dos valores da area de instrucgoes.

— HeaderArea.qml - representagao grafica do cabegalho ao qual as instrugoes
escolhidas pertence. Na atividade de “ Programming Maze” é possivel escolher
entre inserir instrugoes no ‘programa principal’ ou inserir instrugoes no ‘procedi-
mento’. E na atividade de “Programming Loop” o usuério pode inserir instrugo
no ‘programa principal’ ou inserir no comando ‘loop’. Funcao para identificar

quando a ‘header area’ foi escolhida.

— InstructionArea.qml - contém elementos visuais da instrugao. Funcao de ve-
rificacao de qual instrucao foi selecionada. Funcao de verificagao de onde a

instrucao sera inserida.
— Niveis.gqml - Arquivo com mapeamento das trilhas de cada nivel do jogo.

— Programming_loop.qml - elementos visuais da atividade (personagem, trilha,

cabegalhos, botdes de navegacao, instrugoes).
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e programming _loop.js - Declaracao de possiveis instrugoes e onde encontrar o modo de
comportamento de cada uma delas. Descri¢ao dos tutoriais de uso do jogo. Fungoes
de start, stop, iniciar nivel, proximo nivel, nivel anterior . Fung¢oes de criacao das
instrucoes, funcao de destruicao das instrucgoes, funcao de rotacao, fungao para
executar algoritmo criado pelo usuario, fungao para executar préxima instrucao,
funcao para verificar se o personagem esta apontando para o limite do caminho,
fungao para identificar se alcangou o alvo, fungao para resetar posi¢goes do personagem

alvo.

4.2 Utilizacdo de Design Participativo com Criancas na Customi-

zacdo da Suite GCompris

O design participativo aplicado no ambiente educacional, para producao de artefatos
que serao usados por criancas, visa levar em consideragao a opiniao destes no processo do
desenvolvimento ressaltando o que é importante para eles e colocando as suas sugestoes

no artefato produzido o que facilita a utilizagao do produto pelo seu ptublico alvo.

Em geral, as criancas se mostram bem francas ao expressar suas opinioes quando
se deparam com um ambiente que nao funciona ou que nao ¢é atrativo para elas. O que
nos traz a vantagem, enquanto desenvolvedores, de termos uma opiniao sincera sobre o
que é ou nao interessante e como podemos transformar isto em melhorias para o nosso
sistema. Outro fator positivo a ser ressaltado é a empatia vinda da crianga, em diversas
situacoes o grupo facilmente se colocou no lugar de usuarios mais novos, o que facilitava a

identificacao de possiveis bloqueios no uso da atividade.

Ao observar o seguimento do processo, identificamos que ha um desejo de construir
algo realmente positivo no artefato gerado, e de encontrar solugoes para o que esté sendo
proposto. A observacao do grupo também colabora para a validacao da interface produzida,
pois facilita a identificagao de elementos que nao estao sendo compreendidos ou que nao
estao usaveis, assim como reforca a necessidade de alguns recursos, como o de tradugao
para linguagem do pais da crianca ja que se trata de um publico infantil. E também
identificar através da observagao expressoes de surpresa ao descobrirem o funcionamento de
algum elemento da interface e ao se depararem com o resultado do trabalho com elementos

criados por eles.

Das dificuldades encontradas durante o processo é importante destacar algumas. A
técnica de prototipacao em papel, exigiu um pouco mais de alguns participantes, nesta
fase é possivel notar resisténcia de alguns ao expressarem suas ideias no papel em forma
de desenho pela falta de afinidade, o que os deixavam pouco confortaveis com a observagao

do processo em si.
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Um limite encontrado no processo do projeto foi o de ajudar os participantes a
diferenciarem elementos de design do jogo de elementos de funcionalidades ou jogabilidade.
Constantemente surgiam ideias de melhorias de jogabilidade na intengao de produzir um
jogo mais atrativo e com mais recursos, o que fugia da proposta de aplicagao do projeto;
isso reforca que a producao de design participativo com criangas precisa ser guiada em
todas as fases de modo claro, deixando-os & vontade para fazer suas consideracoes e

guiando-os para obtencao dos elementos desejados.

Embora alguns participantes tivessem contato prévio com conceitos de programacao
é bastante comum a confusao de alguns conceitos que estavam sendo abordados no jogo, por
exemplo, confundir a repeti¢ao da chamada do procedimento criado com o conceito de “loop”
que repete um algoritmo por um ntmero de vezes definido previamente; a compreensao de
lateralidade em relagao a posigao do personagem; e a sugestao de comandos que fogem

dos conceitos ensinados na atividade.

Na entrevista de grupo focal, observamos que a maior participagao vem do grupo
feminino, visto que os meninos tém uma maior facilidade em se envolver quando se trata
de produzir elementos para inclusao no trabalho. O poder de percepgao do que pode ser
melhorado é feito por todos, porém a expressao desta melhoria é guiada pelas meninas. O
uso da técnica de entrevista de grupo focal facilita a compreensao da visao dos participantes
e a validagao do trabalho apresentado. A entrevista foi guiada em modo de conversagao e
dividida para avaliacao das diferentes sugestoes de design que foram criadas. Trechos da

entrevista de grupo focal podem ser conferidos no Apéndice C.
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5 Consideracdes Finais

Neste capitulo apresentaremos as conclusoes do nosso estudo, que vao ao encontro
dos resultados apresentados no capitulo anterior. Em seguida apontaremos algumas
limitagoes encontradas neste trabalho e, por fim, algumas sugestoes de novas pesquisas de

estudos nesta area.

5.1 Conclusdes

Diversos sistemas de software sao desenvolvidos atualmente a partir da visao dos
desenvolvedores que, nem sempre, compreendem o contexto onde estao os seus usuérios.
Isto pode influenciar tanto no modo como os usuarios finais do sistema irao interagir com
ele, como na usabilidade deste sistema. Quando se trata de software desenvolvido para
o publico infantil a nao compreensao das necessidades do usuario influenciam no uso e
na percep¢ao do mesmo sobre o software. Ao envolvermos as criancas no processo de
construgao do design do software observamos que as mesmas contribuem significativamente,
pois, estao usando dispositivos tecnolégicos sob a observacao do pesquisador, que procura
entender o funcionamento das tecnologias para as criancgas, para que elas sejam adaptadas

e que correspondam melhor as expectativas das mesmas.

A pesquisa objetivou contribuir para o GCompris com o desenvolvimento de uma
atividade no nicho do ensino do pensamento computacional e com o desenvolvimento do
design de uma atividade ja existente da perspectiva de potenciais usuarios, e auxiliar os
novos colaboradores do GCompris proporcionando uma melhor visao de como o ambiente

de desenvolvimento do GCompris pode ser configurado.

O trabalho com os participantes foi desenvolvido a partir destes pontos visando
ressaltar a importancia do sistema e aplicar as opinides dos participantes na customizagao
e construcao do artefato proposto. A aplicacao do design participativo nos artefatos
desenvolvidos para o publico infantil permite enxergar a necessidade do envolvimento de
potenciais usuérios no processo de criagao, pois ao invés de desenvolvemos sistemas de
software colocando a nossa visao do que é belo e usavel independente do ptblico alvo,
estamos entendendo a perspectiva do usuério final e o seu posicionamento diante do
software proposto, e para esta compreensao se faz necesséario coloca-lo como participante

do processo de criacao, levando em consideragao suas opinioes e questionamentos.

As técnicas usadas na aplicacao deste trabalho contribuem para apresentacao e
envolvimento do publico com o sistema proposto, para a identificacao de problemas no

sistema avaliado, para o encontro de solugoes para estes problemas e para o entendimento
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das necessidades do publico e do que precisa ser corrigido e adaptado no mesmo, assim

como a validagao do software proposto.

5.2 Limitacdes do Trabalho

A primeira limitacao esta na diferenca de idade, ainda que pequena, entre os
participantes e o publico alvo do GCompris, pois esta pode ter influenciado na construcao

do artefato gerado nesta pesquisa.

A segunda limitagao esta na dificuldade de envolvimento de alguns participantes
durante a pesquisa, seja por medo ou vergonha de exporem sua opinidao. Algumas técnicas
incentivando o envolvimento dos participantes poderiam ter sido aplicadas, na intencao
de obter melhores resultados e eliminar o desconforto dos participantes nos momentos de

limitagao dos mesmos.

A terceira limitagao estd no tempo de desenvolvimento da pesquisa, pois este
influenciou diretamente no resultado final se considerarmos que a aplicacao de algumas
técnicas poderiam ter sido repetidas mais vezes nas etapas de construcao do design,
melhorando ainda alguns aspectos e elementos que foram inseridos no design das atividades;
e, também, proporcionando um tempo hébil para a aprovacao da proposta de design das

atividades pela equipe do GCompris.

A quarta limitacao esté relacionada a nao validagao do design criado nesta pesquisa
por outro grupo de potenciais usuarios, fazendo um comparativo entre as versoes iniciais e

finais de cada atividade, e analisando este resultado para obten¢ao de melhorias.

5.3 Trabalhos Futuros

A partir dos resultados obtidos na realizagao deste trabalho, é possivel identificar a
contribuicao que os participantes deram a usabilidade do sistema e vislumbrar possiveis

trabalhos futuros.

Podemos aplicar as técnicas usadas neste trabalho com outro publico alvo, na
intengao de obter uma perspectiva diferente da obtida, e validar o uso destas técnicas para

construcao de design de outros sistemas de mesmo objetivo.

Avaliar a aplicacao de outra técnicas para construcao de design, buscando alcancar a
contribuicao do piblico alvo de sistemas de software na avaliacao e validacao da usabilidade

do mesmos.

Avaliar o sistema proposto com um grupo diferente de usuérios na intencao de
validar o que foi sugerido e modificado pelos participantes do processo apresentado neste
trabalho.
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APENDICE A — Customizacdo de Ambiente

de Desenvolvimento do GCompris

O processo para customizacao do ambiente para desenvolvimento no GCompris esta
espalhado em diferentes referéncias, uma das contribuicoes deste apéndice é justamente
sintetizar essas informacoes e facilitar a compreensao da customizacao do ambiente de
desenvolvimento. E importante destacar que nao se trata de um tutorial e que ndo é

objetivo desta secao explicar comandos de sistemas operacionais ou aplicagoes.

Para criagao de uma nova atividade no GCompris é importante criar um protétipo
da mesma, definindo os seus objetivos e estruturando o que serda desenvolvido. Este
protétipo ajudara a guiar o processo de desenvolvimento e a identificar antecipadamente
as possiveis dificuldades do projeto. Depois de esclarecer a ideia, é necesséario fazer a
proposta da atividade descrevendo o objetivo geral e como esse objetivo vai ser alcancado,
além do protétipo da atividade e enviar esta proposta ao e-mail gcompris-devel@kde.org,
incluindo também uma timeline do desenvolvimento estimando o tempo de uma tarefa.
Esta etapa é importante para que a equipe do GCompris possa avaliar e validar a ideia,
garantindo que a mesma ainda nao tenha sido proposta ou implementada anteriormente

por outro colaborador, e sugerindo melhorias na mesma, ou auxiliando em possiveis dividas

(GCOMPRIS, 2017).

E aconselhado para quem quer desenvolver uma nova atividade no GCompris,
o estudo da tecnologia Qt Quick. O desenvolvimento deve ser feito, obrigatoriamente,
numa distribui¢do GNU/Linux de sua preferéncia. Apos a instalagao da distribuigao do
GNU/Linux, é necessario baixar e instalar a versao mais recente do Qt, em seguida instalar
o CMake.

O co6digo do GCompris pode ser obtido no sistema de controle de versao do KDE
Git ou no GitHub. O colaborador deve fazer um fork do projeto e criar uma branch
para o desenvolvimento da sua nova atividade. E possivel criar uma nova atividade
automaticamente usando o script createit.sh disponivel, através dos comandos:

»cd sre/activities

»./createit.sh ‘my-new-activity’

Ou manualmente criando um diretorio para sua atividade em src/activities. Nele, se cria
um ActiwvityInfo.qml, CMakeLists.tzt e seu ponto de entrada do qml my-new-activity.qml
(GCOMPRIS, 2019).

Apos a criagao da atividade os direitos autorais devem ser atualizados no arquivo de
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" ActivityInfo.qml”, ap6s a compilagao do GCompris é necessario a verificagao da existéncia

da nova atividade.

Uma boa pratica para o novo colaborador é observar as atividades existentes no
GCompris e verificar o codigo delas quando tiver um problema. Quando implementadas,
as atividades devem ter uma boa aparéncia e serem utilizaveis em diferentes dispositivos:
telefones, tablets e desktops. O teste deve ser feito para os trés dispositivos pois a resolucgao

e o valor de dpi podem diferir bastante.

O formato ‘svg’ é preferivel para as imagens e icones das atividades, caso as imagens
nao estejam disponiveis no openclipart.org usamos um script, em python, disponivel no

site, para conversao de imagens ‘png’ para ‘svg’ (GCOMPRIS, 2018).

As atividades do GCompris também usam uma fonte padrao, definido por GCText
para garantir a homogeneidade do texto exibido no aplicativo, como no exemplo do codigo

abaixo:

Codigo A.1 — Codigo do padrao GCText

GCText {
id: text
text: Text
fontSize: 14
font.weight: Font.DemiBold

color: white

Fonte: (GCOMPRIS, 2018)

As atividades devem adaptar seu conteido adequadamente quando a janela é

redimensionada e devem suportar a rotagao da tela.

No arquivo QML apenas pequenos elementos de JavaScript devem ser mantidos,
toda a logica do jogo deve estar em seu arquivo JavaScript, facilitando para outros
colaboradores a leitura e entendimento da logica da atividade. Os arquivos QML devem

ser vistos como a descri¢ao da interface grafica e o JavaScript como a légica do jogo.

Para facilitar suporte as ferramentas de tradugao das atividades do GCompris,

cada vez que aparece uma String a mesma deve conter qsTr():

Codigo A.2 — Codigo para String
GCText {
text: ApplicationInfo.isMobile 7
gsTr ("Tap both hands at the same time, " +
"to make the ball go in a straight line.")
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qur("Press left and right arrow keys at the same time, " +

"to make the ball go in a straight line.")

Fonte: (GCOMPRIS, 2018)

Para melhor posicionamento dos itens visuais do seu projeto ¢ necessario definir
relacionamento entre estes usando anchors, isto facilita o processo de organizacao de

diferentes itens na tela. Como no exemplo abaixo:

Codigo A.3 — Codigo para uso de anchors
GCText {

id: instructions
anchors {
left: parent.left
right: parent.right

Fonte: (GCOMPRIS, 2018)

Quando a atividade estiver pronta para ser submetida para revisao é necessario fazer
uma refatoracao do codigo, garantindo assim que o commit nao contenha variaveis nao
usadas ou arquivos temporarios, e que todas as mensagens de adverténcias de compilacao

estejam resolvidas.

Para compilar o GCompris para Ubuntu vocé precisa ter um sistema operacional
ubuntu instalado e o ubuntu sdk (GCOMPRIS, 2018). Em seguida clone o codigo fonte em
uma pasta GCompris-qt. Logo apds vocé deve criar o ambiente chroot e fazer login nele.

»sudo click chroot -a armhf -f ubuntu-sdk-14.10 create

»sudo click chroot -a armhf -f ubuntu-sdk-14.10 run

Dentro do chroot vocé precisa instalar manualmente o moédulo QTQuickControls e executar
o comando de compilagao:

»apt-get install gml-module-qtquick-controls:armhf

»cmake -DWITH UBUNTU=on-DUBUNTU CLICK=1-DQt5 DIR=/usr/lib/arm-
linux-gnueabihf/cmake/Qt5/ ../GCompris-qt/ && export QT SELECT=qt5-arm-linux-
gnueabihf && make && make DESTDIR=/tmp/click/ install

E entao, fora do chroot, vocé precisa executar o comando click para criar o pacote:
»click build /tmp/click/

Por padrao, nenhuma traducio esta presente no repositério git. E possivel obté-los

no KDE svn ! e acompanhar o status da migracao no portal do GCompris.

L https://websvn.kde.org/trunk /110n-kf5/
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O processo de compilar o aplicativo para outras plataformas esta também disponivel
no site do GCompris na area de processo de desenvolvimento (GCOMPRIS, 2018)
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APENDICE B - Descricio das Atividades de

Programacio

Esta secao visa esclarecer o fluxo das atividades *“ Programming Maze” e “ Program-

ming Loop” para melhor compreensao do trabalho.

B.1 A atividade “Programming Maze"

A atividade é dividida em duas partes, nas cinco primeiras fases o usuério exercita
o conceito de sequéncia de algoritmos, abordado pelo ensino do pensamento computacional
para criangas como o conceito chave para inicio do aprendizado. A partir da sexta fase
o conceito de procedimento é abordado, o usuario deve criar o procedimento e fazer a
chamada deste no programa principal usando a instrucao “CALL P”. Entre estas fases

temos tutoriais de uso que orientam o funcionamento da atividade.

Para acompanhar o processo de execugao do algoritmo criado pelo usuério, a
interacao da atividade foi programada graficamente para que a instrucao executada
naquele momento esteja em destaque, auxiliando assim a identificacao de possiveis erros
no algoritmo criado por este. Também pensando no melhor aproveitamento das fases e na
intencao de instigar os usuarios a criarem um algoritmo correto, esta atividade conta com
um limite de instrugoes que podem ser usadas por fase. Quando o usuario atinge o objetivo
da fase este recebe uma mensagem positiva indicando o bom desempenho e em seguida a
fase seguinte é aberta, o contrario acontece quando o mesmo nao atinge o objetivo, uma
mensagem negativa ¢ mostrada e a fase atual continua na tela com as mesmas instrugoes

escolhidas anteriormente para que este faga as corre¢oes a partir de onde parou.

B.2 A atividade “Programming Loop"

Similar a atividade descrita anteriormente, esta atividade também é dividida em
duas partes, onde nas cinco primeiras fases o conceito de sequéncia de algoritmos sao
treinados novamente, e a partir da sexta fase o usuério treina o conceito de lacos de
repeticao, usando o comando de loop e definindo a quantidade de vezes que o mesmo
sera executado. O processo de execugao do algoritmo se da do mesmo modo que na
atividade descrita anteriormente, destacando a instrugao em execuc¢ao naquele momento.
Esta atividade também conta com o recurso de limite de instrugoes que podem ser usadas

por fase, e com a identificagao de objetivo atingido ou objetivo nao atingido.
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A seguir a versao original de ambas atividades apresentada aos participantes desta

pesquisa.

Main function

4 &< >

Choose the instructions

Reach the fish in less than 5 instructions.

= D) ©

Figura 12 — Versao original das atividades

Fonte: GCompris (2019)
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APENDICE C — Entrevista de Grupo Focal

A seguir trechos da entrevista de grupo focal realizada neste trabalho. Os no-

mes atribuidos a cada afirmacao abaixo sao ficticios para preservar a identidade dos

participantes.
Pergunta Resposta
Chual impressac vocoés tive-
ram quando viram o jogo o “Gostel da ideia {...} mas quando vi o jogo era dificil
pela primeira vez? compreetider o que tinha ali, e realmente precisava

de wma organizacac do que tinha ali. (Helena)

& Az cores nao tem um padrac, elas nao combinam”™

[ Adiee)

o A escolha do personagem poderia ser melhor,
guando en vi nao entendi muito bem o gue era,
era meio estranho, poderiam ter colocado um bo-
nexuinhe olhando de outra posicac™ .. “() cenarno
era estranho, tinha gue pensar melhor nas coisas

(elementos ) que estavam ali” [ Laura)

Continuacao na prixima pigina
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Pergunta

Resposta

O gue voeds tem a dizer
sobre os elementos gue fo-
ram escolhidos para o jogo
e como eles foram posiciona-

dos’

Quande vi pensed: qual a logica de wm pinguim no

gelo & wma grama ac redor? (Manuela)

Esses botdes (botdes de navegacio) atrapallham de
ver o joge, podia ter wma pastinha gque armasenas-
sem esse botdes e eles s aparecerem quando clicar.

[ Aliee)

les podderiam passar de fase sem ser nas setinhas
(botdes de navegacan), poderiam completar a fase

e passar automaticamente {Arthur)

0 local onde o jogo ta ocorrendo & 56 da tela,
[
podia octpar mais espago pra chamar mais atengao

( Manuela)

Cuais diiculdades vooés en-

CONLTAFAIN PAFA 1SAr O jogo?

Nao tem traducao ai, ta tudo em inglés e gquem

nao entende quase nada de inglés tem dificuldade.

( Laura)

Como & para eriangas tinha que ter wm ‘tradutorsi-

nho' do lado para portugues para ajudar {1sabela)

Continuagho na prisima pagina
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Pergunta

Resposta

Cuals dificuldades voobs en-

contraram para usar o jogo?

Mao tem tradugao ai, i tudo em inglés e guem

nao entende quase nada de inglés tem diiculdade.
{ Laura)

Como & para eriancas tinha gque ter wm “tradutorsi-

nhe’ do lado para portugues para ajudar {lsabela)

Ouuando a gente foi jogar no primeiro dia, a gente
confundia os ladoes de direita ¢ esquerda, ... a
pessoa tinha gue se colocar no Angulo gue o pinguim

tava pra poder saber o lade de virar” (Manoela)

O mowdo como mostrava a execucan das instrugoes
tava desorganizado quando era do lado nm do outro,
- .., 8¢ fosse wm embaivo do outro era mais facil de

entender” (Helena)

Poderia ter umas setinhas indicando como & que
&0 joga, para as primeiras [ases ¢ depois a crianga

iria fazendo soginha” (Mannela)

Se Livesse Ui passo & PASS0 A crianca teria maior
compreensan sobre o gue ela tem que faser no jogo”

I:Utmilu:l

Fonte: Dados da pesquisa (2019)
Quadro C.1: Percepcao dos participantes - Atividade original
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Pergunta

Resposta

O gue melhorou da versao

anterior para esta versao? -

A posicao das instrugdes que da pra enxergar di-

reito o caminho do personagem. (Arthur)

Ficou claro a ordem de execiutar as selas, i

abaixo da outra & muito melbor. (Helena)

A tradugio para portuguis. (Erick)

O gue pode ser melhorado

nesta versao?!

Esses camteiros laranja atrapalha de ver o que &

importante. (Alice)

Cr nome das instrugies para saber o gue & direita e

o gue & esquerda. | Helena)

Os arbustos ndo Gearam bonitos | Alice)

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Quadro C.2: Percepc¢ao dos participantes - Atividade “ Programming Maze” primeira versao

Pergunta

Resposta

Chualz sao as consideracoes

Hnais? -

Melhorou a pagina das instrugoes sem agquele fundo

marroim’” | Arthar)

Eu acho gue estd melhor, porgque nao tem aguele
maonte de coisa (botdes de navegagio) aqui, a tela
(espaco de movimento do personagem) esta maior,

di pra saber melhor o que tem gue se fazer. (Erick)

0 milho & a grama deixaram mais organicado do

ue quandoe era a lama e os arbustos, ta mais lmpo.

(Alice)

Cando preenche com mais blocos ficou bom, por-
gue di wm certo destague nos campos gque tem
gue percorrer, se awmentar esses blocos atrapalbe”
{Arthur)

Mudaria essa posicao do botao de “ok’, fica solto

nas fases gue nac tem o ‘procedimento’ {Helena)

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Quadro C.3: Percepcao dos participantes - Atividade “ Programming Maze” versao final
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Pergunta Resposta
() gue pode ser melhorado
nesta versan? o Lsse astronauta nao feon bom nao, ..., parece g

ele val cair, poderia ser wmn foguete. (Erick)

Eu nao gostel dessa lua, ela beow confusa com esses

coloridinhos. [ Alice)

Poulia ter mais cor, porgque s essas bolinhas azuis,

. ta’ mmito sem graca. (Manmela)

Poderia  ser uns  planetas  mais  coloridinhos.

(Arthur)

As cores nessa parte da Area de instrugoes estao

estranhas. | Helena)

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Quadro C.4: Percepcao dos participantes - Atividade “ Programming Loop” primeira versao

Pergunta

Resposta

uals sao as consideracoes fi-

nais? -

Amtes esses planetas eram azuis, af se confundiam

com o fundo, agora ta destacando. (Erick)

0 foguete licon melhor porgue da a ideia que viaja

entre o8 planetas até a lua. [Danilo)

A tela de instrugoes ta mais suave, ta combinando

com o restante do cendrio. (Manuela)

(s objetos estao distribuidos de um jeito legal
[ Arthur)

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Quadro C.5: Percepgao dos participantes - Atividade “ Programming Loop” versao final
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