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Resumo Criancas nascem numa cul-
tura onde tecnologias da informacao e
comunicacdo sdo socialmente integrais.
0 uso de jogos com contetido educativo
no desenvolvimento da educacao infantil
é recomendado, especialmente em meio
digital; porém, frequentemente, esses
sites nao possuem interface adequada as
caracteristicas e necessidades do piiblico
infantil. Este artigo disserta sobre a inte-
racao entre criancas e interfaces de jogos
educativos digitais, e objetiva apresentar
diretrizes para a avaliagao da Usabilidade
e ux de sites de jogos educacionais, com
foco no usudrio crianga, conceituando

Usabilidade, Arquitetura da Informacao
e User Experience. Aborda a crianca como
nativo digital e seu desenvolvimento cog-
nitivo e explora o papel do bibliotecario na
criacao de interfaces digitais, os jogos no
desenvolvimento cognitivo da crianca e
como a usabilidade de sites de jogos edu-
cativos digitais pode afetar a experiéncia
da crianca com seu contetido. E uma pes-
quisa exploratdria e qualitativa utilizando-
-se da técnica de revisao bibliografica.

Palavras-chave Usabilidade; User Expe-
rience; Nativo Digital; jogos infantis;
desenvolvimento cognitivo
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Abstract Children are born into a culture
where information and communication
technologies are socially integral. The use
of games with educational content in the
development of early childhood educa-
tion is recommended, especially in digital
media; however, these sites often do not
have an adequate interface to the charac-
teristics and needs of children. This article
discusses the interaction between children
and digital educational game interfaces,
and aims to present guidelines for evalu-
ating the Usability and ux of educational
game sites, focusing on the child user,
conceptualizing Usability, Information
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Architecture, and User Experience. It
addresses the child as a digital native and
their cognitive development, and explores
the role of the librarian in creating digital
interfaces, games in the child’s cognitive
development, and how the usability of
digital educational game sites can affect a
child’s experience with their content. It is
an exploratory and qualitative research
using the literature review technique.

Keywords Usability; User Experience;
Digital Native; Child games; Cognitive
development
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1. Introducao

O conceito de infancia esta em continua mudancga; anteriormente, a criancga era tra-
tada como receptor de cultura, um agente passivo na cultura (couTo, 2013). A visao

atual sobre a crianca aponta que “além de ser um sujeito social e histérico, a crianca

é também cidada e pessoa detentora de direitos que produz cultura e interage com o

mundo ao seu redor, criando assim sua prépria visao de mundo” (FRANCISCO; SILVA,
2015, p. 281). Hoje, as tecnologias da informacao e comunicacao (Tics) sdo parte in-
tegrante da sociedade, inclusive na infancia, fazendo mediacdo das relagdes sociais

e organizando o cotidiano. Com o avanco tecnoldgico, o acesso a ambientes digitais

se torna cada vez menos raro; a insercao do publico infantil nestes ambientes é cada

vez maior; na verdade, este publico ndo conheceu um mundo onde as midias digitais

nao existissem. Portanto, Couto (2013) aponta a necessidade de a cibercultura infan-
til ser entendida além dos aparelhos e seus usos, considerando o conjunto de saberes,
atitudes e contetdos produzidos por e para criangas nos tempos atuais.

Objetivando o desenvolvimento da crianca em nocoes de cidadania, indepen-
déncia e cultura, deve-se estudar como a crianga interage com meios digitais. De
acordo com Araujo e Reszka (2016, p. 179), o aprendizado infantil se d4 por meio de

“processos de interacdo com tudo o que esta ao redor, desde a mais tenra idade, ge-

ralmente muito antes de se frequentar a escola”. Canaan, Ribeiro e Paolla (2017, p. 3)
também apontam que, na interacdo com as midias digitais, as criancas exploram,
experimentam e descobrem o meio onde se inserem; a relevancia das midias digi-
tais no desenvolvimento e aprendizado é notavel ndo sé no presente, mas também
nas criancas do futuro, onde os sentidos diversos do ato de brincar e aprender po-
dem ser vividos criativamente por meio da promocao da cultura online.

0 método de pensamento e o desenvolvimento infantil devem ser levados em
conta na construcao de espacos informacionais — inclusive, interfaces digitais —
que objetivam ter o pablico infantil como alvo. Para Gomes (2016 apud CANAAN; RI-
BEIRO; PAOLLA, 2017) “é comum as criancas escolherem brinquedos mais tecnoldgi-
cos, como videogames e tablets, desenvolvidos especificamente para elas, deixando
os passatempos tradicionais como a bola, a boneca ou os carrinhos de lado”. Os jo-
gos educativos estao em transformacao, adaptando- se aos meios digitais. A crianca
esta inserida em uma sociedade globalizada, absorvendo e interagindo com a cultura
existente no espaco digital, apropriando-se da tecnologia (FRANCISCO; SILVA, 2015).

Considerando-se nao sé a especificidade das necessidades informacionais do
usudrio infantil como nativo digital, mas também os beneficios da insercao de jo-
gos educativos como complemento do desenvolvimento cognitivo e motor da crianca,
percebe-se a necessidade de um estudo voltado para que interfaces que ofere-
cam esses jogos de forma confortavel, satisfatéria e segura para o acesso de seu
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publico-alvo. O campo da Usabilidade mostra-se fundamental para o oferecimento

desse espaco de interacio entre a crianca e a plataforma. E especialmente necessario

estudar como se da a experiéncia do usuario infantil em meios digitais educacionais

pois, como pontuado por Gilutz e Nielsen (2002, apud SHIMABUKURO, UEDA, 2009, P.
2), “os problemas encontrados durante a navegacao fazem com que as criancas dei-
xem o site, pois nao possuem paciéncia e perseveranca suficientes para enfrentar as

dificuldades impostas pelo sistema”. A interacdo se dara de modo diferente do que a

de um adulto, que ja sabe o que esperar sobre determinados resultados.

Pelos motivos apontados acima, as questoes abordadas neste artigo sao, essen-
cialmente, condensadas no seguinte questionamento: como a Usabilidade pode be-
neficiar o processo de criacao de interfaces de jogos educacionais, para criangas em
fase de alfabetizacao e alfabetizadas?

Para responder a este questionamento, foi empregada uma pesquisa explorat6-
ria e qualitativa, buscando observar a literatura atual sobre as diversas facetas do
questionamento, usando o levantamento bibliografico como método; foram pesqui-
sadas as palavras-chave Usabilidade, avaliacio de Usabilidade, nativo(s) digital(is)
e arquitetura da informacao, em portugués e inglés em fontes de procedéncia con-
fiavel, disponiveis por meio das bases de dados scieLo, Benancib, BRAPcI, e Portal
Capes nos anos de 2019 e 2020. Em seguida, os materiais coletados por meio deste
levantamento foram analisados a partir da leitura e interpretacao de seus respec-
tivos resumos e palavras-chaves, com o objetivo de selecionar os materiais rele-
vantes a esta pesquisa. Com isto, este trabalho também utiliza-se da metodologia
de analise de conteddo de Bardin (2016), analisando o material de forma a aplicar a
funcao heuristica de avaliar seu contetido de forma exploratéria, compreendendo
sua codificacdo e inferéncia.

2. Usabilidade & ux: conceituacao e importancia

A NBR 9241-11 aponta a Usabilidade como “a medida na qual um produto pode ser
usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia, efi-
ciéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso” (ASSOCIAGAO BRASILEIRA DE
NORMAS TECNICAS, 2002, p. 3). Segundo Nielsen (1993, tradugdo nossa), a “Usabili-
dade é um atributo qualitativo que avalia a facilidade de uso de uma interface. A pa-
lavra ‘Usabilidade’ também se refere a métodos para melhorar a facilidade de uso
durante o processo de design™.

De tal modo, a Usabilidade refere-se a interacdo do usuario com a plataforma
onde a informacao esta inserida; é a ferramenta para assegurar a facilidade no
alcance da informacao, levando em conta o esfor¢o do usuario para a realizacao
de tarefas em relacdo a um produto ou servico e a avaliagdo do usudrio sobre a
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experiéncia de uso destes. Para Martins et al. (2013), o grau de qualidade da Usabi-
lidade é um dos fatores de importancia quanto a aceitagdo de servigos e produtos
no meio web, levando-se em conta também fatores como o contexto do usuario, as
funcgoes disponibilizadas na interface e sua estrutura de acordo com a competéncia
do usudrio. Sobre a importancia da Usabilidade para o sucesso de uma interface
digital, Nielsen (2012, ndo paginado, traducao nossa) aponta:

Na Web, a Usabilidade é uma condi¢io necessaria para a sobrevivéncia. Se um site é
dificil de usar, as pessoas vio embora. Se a pagina inicial ndo indicar claramente o
que a empresa oferece e 0 que os usuarios podem fazer no site, as pessoas vao em-
bora. Se os usuarios se perdem em um site, eles vio embora. Se as informacoes de um
site sdo dificeis de ler ou ndo respondem as principais perguntas dos usuarios, eles
vao embora. [...] Existem muitos outros sites disponiveis; sair é a primeira linha de

defesa quando os usuarios encontram uma dificuldade.

Ao lidar com assuntos como competéncia informacional, organizagdo da informa-
cao, estudos com foco nas necessidades informacionais do usuario, métodos de in-
clusao de acesso, representacao e descricao da informacao, o campo da Usabilidade e
da Arquitetura da Informacao se beneficiam de métodos estudados dentro da Biblio-
teconomia. Rosenfeld e Morville (1998, p. 19), apontam o profissional da informacao
e o bibliotecario como fortes candidatos ao estudo da A1 e da Usabilidade, devido a
sua experiéncia com organizacgao e disponibilizacdo de acesso a informacao, além de
treinamento em tecnologias de busca, navegacao e indexacao de informacoes.

O profissional da informacao inserido no estudo da Usabilidade pode assegurar
a eficacia e a satisfacdo do usuario quanto a organizacao da informacao contida no
meio web, a partir do conhecimento prévio trazido de estudos da Biblioteconomia
sobre comportamentos informacionais e do processo de encontrabilidade da infor-
macao!, além do auxilio para que a busca da informacao necessaria ocorra de forma
satisfatoria, fluida e eficaz.

Para Blakiston (2014, p. ix, traducao nossa),

1 Do inglés findability, termo popularizado por Peter Morville, em seu livro “Ambient Findability: What
We Find Changes Who We Become”, de 2005, a encontrabilidade da informacéo trata-se do estudo
tedrico e pratico dentro do campo da Ciéncia da Informagio sobre como disponibilizar informacao
para o usuario no meio informacional de forma que as informagdes sejam encontradas rapidamente
e com o minimo de esforgo possivel (SANCHEZ; VECHIATO; VIDOTTI, 2019, . 52)
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uma boa experiéncia de usuario tem conexdes fortes com a Biblioteconomia: refere-
-se ao comportamento durante o processo de busca de informacao, arquitetura da

informacao, e a descoberta e encontrabilidade da informacao.

As Leis da Biblioteconomia de Ranganathan também podem ser aplicadas no
contexto Web; e.g a informacao existe para ser usada, e deve-se almejar poupar
o tempo do usudrio. Ambas estas afirmacdes podem ser inseridas no contexto da
Usabilidade e da experiéncia do usudrio. Paiva (2012, p. 8), a partir de conceitos de
Alireza Noruzi, esquematizou o quadro 1 abaixo, exibindo as aplicacoes das Leis da
Biblioteconomia de Ranganathan no contexto Web:

Quadro 1 Conversao das Leis de Ranganathan para a web

Leis da Biblioteconomia Leis da Web

Livros sdo para uso Recursos web sdo para uso

Para leitor, seu livro Para cada usuario, seu recurso web
Para cada livro, seu leitor. Para cada recurso web, seu usuario
Poupe o tempo do leitor. Poupe o tempo do usuério

A biblioteca é um organismo A web é um organismo em crescimento.
em crescimento.

Fonte: NORUZI, 2004 apud PAIVA, 2012, P. 8.

Vechiato e Vidotti (2012), por sua vez, apontam que a avaliagdo da Usabilidade
é a avaliacdo da qualidade de interacao entre usudrios e produtos, onde produtos
significam, principalmente, os sistemas computacionais e ambientes informais di-
gitais. Ou seja, a Usabilidade é um dos fatores que podera determinar o quao satis-
fatoria a interacdo do usuario com a plataforma acessada sera.

Uma interface ideal deve ser projetada de forma que o usuario nao precise focar
a atencao na interface em si e em como destrincha-la, mas no objeto com o que se
deseja trabalhar (FERREIRA; LEITE, 2003). Isso garante a fluidez e consisténcia na
interacdo com o site, o que leva a satisfacdo do usuario com a experiéncia no site.

Uma interface mal projetada pode causar danos graves e dificuldades na realizacao

dos trabalhos para uma organizacio; mesmo assim, poucas organizacoes consideram
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esse fato quando estdo planejando suas aplicagoes (LAURES, 1990; TOGNAZZINI, 1995;

SHNEIDERMAN, 1997, apud FERREIRA; LEITE, 2003).

Vechiato e Vidotti (2012, p. 9) apontam a importancia da aplicacdo de métodos
de avaliacdo quanto a questao de incorporar diretrizes, recomendacodes e princi-
pios preestabelecidos no mesmo tipo de ambiente, mas com foco na participacao
de usudrios, potenciais e/ou reais, para garantir que as necessidades informacio-
nais do usudrio estao sendo atendidas de forma eficaz e dinamica, ou que o usudrio
consiga se manter engajado com a plataforma de forma satisfatéria - para tal, sao
estudadas formas de observar possiveis erros e preveni-los, do ponto de vista da
experiéncia geral do usuario na interaciao com a interface e da Usabilidade, tendo o
usuario como ponto focal da pesquisa em relacdo a Usabilidade.

Ao se pensar no usudrio como foco do design da interface, é importante notar
em como a interagdo do usudrio com o meio digital afetara sua experiéncia nao
s6 com a propria interface, mas também com o contetido nela apresentado, para
que sua experiéncia seja totalmente satisfatéria, cativando o usudrio para que este
possa explorar o produto ao maximo. Tendo isto em mente, é clara a importancia de
se considerar a area de User Experience. De acordo com a 1s0 9241-210 (2010 apud
MAIA; BARBOSA; WILLIAMS, 2019, p. 39), 0 termo Experiéncia do Usuario (ou ux, do
inglés User Experience) diz respeito

[...] as percepcdes e respostas das pessoas que resultam do uso ou da expectativa de
uso de um produto, sistema ou servico. A referida experiéncia engloba aspectos rela-
cionados a emogdo, crenga, preferéncia, percepgio, resposta fisica e psicolégica, com-

portamento e agdes realizadas antes, durante e apds o uso de um determinado artefato.

O termo foi introduzido por Donald Norman para cobrir alguns dos aspectos
criticos da pesquisa e aplicacdo da interface humana na Apple Computer Inc., e se
trata de um dos principios mais importantes ao se lidar com a criacao de interfaces
para o usudrio. Disciplinas como Interacdo Humano-Computador, Ergonomia, e até
mesmo o estudo da Usabilidade em si podem ser vistos como conceitos que levaram
ao design centrado no usuario, que é do que se trata a ux. Ainda, ux diz respeito a
diversos aspectos sobre a reagdo emocional, fisica ou psicolégica do usuario, além
de crencgas, preferéncias e percepgoes deste antes, durante ou depois da interacgao
com a interface projetada (RAJESHKUMAR; OMAR; MAHMUD, 2013). Ainda, Norman
(2016) aponta que “[ux] é tudo que se refere a sua experiéncia com o produto”, ndo
s6 a interface em si, mas toda a experiéncia que engloba este produto; seus resulta-
dos, como o usuario conheceu o produto, a percep¢ao do usuario sobre este produto,
como ele afeta o dia a dia do usudrio, e assim por diante.
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Pensando de forma hierarquica, a ux engloba estudos da Arquitetura da Informa-
¢ao (a1), da Usabilidade, do Design de Interface do Usudrio (ou ui, do inglés User Inter-
face). A a1 tem énfase na estrutura da informacao para o usuario, enquanto a ux foca
no design de interfaces voltadas para criar uma experiéncia satisfatdria e facilitada
para o usudrio, e a Usabilidade trata-se do conjunto de medidas para avaliar se estas
metas estio sendo atendidas - sendo assim, pode-se pensar na Usabilidade como um
atributo de qualidade da ux, e na A1 como area relacionada a ux (NORMAN, 2016).

Como visto anteriormente, é importante se pensar na aplicacdo da Usabilidade
tendo em mente as necessidades do usudrio que se pretende alcancar, para nio s
tornar a interface mais acessivel para esse, mas também para fazer com que o pro-
cesso de navegacao e pesquisa de informacao seja o mais satisfatéria possivel, tor-
nando a interface Gtil e agradavel para o usudrio. Para que isto seja alcancado, é
preciso também conhecer os aspectos da Usabilidades especificos para o publico
infantil, com estudos anteriores sobre comportamento do grupo de usudarios que
se pretende atender, como, por exemplo, suas peculiaridades com os meios digitais,
como estes se comportam, suas necessidades especificas e aspectos que podem au-
xiliar a navegacao na interface projetada.

3. O perfil do usuario infantil: o nativo digital como sujeito epistémico

A interacao do usudrio infantil na fase entre 2 e 7 anos de idade com a interface deve
ser dada de forma facil, eficiente e inclusiva para as necessidades especificas da
crianca, pois a interacao com objetos e, essencialmente, com o mundo ao redor deste
usudrio auxiliara em seu desenvolvimento cognitivo. Borges (1994, p. 25) aponta que
a interacdo com o ambiente de forma a estruturar o conhecimento fisico, l6gico, e
social, a ampliacao da capacidade de comunicacdo de pensamentos e sentimentos
através de diferentes linguagens é um dos objetivos gerais da educacao infantil.

Assim, sdo necessarios métodos de busca inclusivos, que o publico infantil possa
fazer uso; por exemplo, criancas que ainda estao no processo de alfabetizacao de-
vem poder escolher fazer uso de elementos visuais para a busca, e criancas ja al-
fabetizadas devem poder fazer uso de elementos textuais, se assim preferirem. A
criacdo de métodos especificos para a avaliagdo da Usabilidade e da ux para crian-
cas se mostra necessaria a partir do momento em que se percebe o potencial da
crianca como usudrio ativo da plataforma projetada. Para tal, é necessario enten-
der as necessidades e vontades da crian¢a no ambiente digital.

Na atualidade, jogos sao utilizados em ambientes pedagdgicos como ferramenta
de aprendizado, de forma a manter a crianca engajada e gerar conhecimento de
forma divertida, objetivando também fazer com que a crianca possa reconhecer o
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momento de aprendizado como algo prazeroso. Conforme o Referencial Curricular
Nacional para Educacao Infantil (1998, p. 23):

Na instituicdo de educacdo infantil, pode-se oferecer as criancgas condicdes para as
aprendizagens que ocorrem nas brincadeiras e aquelas advindas de situagoes peda-
gbgicas intencionais ou aprendizagens orientadas pelos adultos. E importante res-
saltar, porém, que essas aprendizagens, de natureza diversa, ocorrem de maneira

integrada no processo de desenvolvimento infantil.

No caso de sites de jogos com fins educativos, é importante que a experiéncia
oferecida a crianca seja o mais satisfatoria possivel; é importante manté-la en-
gajada nao s6 em um jogo especifico, mas sim na plataforma como um todo, para
que a crianca possa explorar ao maximo as possibilidades apresentadas no site, de
modo que ela, como usudrio, se sinta livre para navegar e alcancar suas necessida-
des informacionais — que, no caso de um site de jogos, nao é s6 gerar conhecimento,
mas também entreter. Como apontado mais a frente, um dos grandes problemas
apontados por pesquisadores da area é a auséncia de mapas mentais similares da
crianca na interface; o que faz sentido para um adulto pode nao ser intuitivo o su-
ficiente para uma crianca, e essa frustracao pode fazer com que a crianca desista
completamente da experiéncia.

Para melhor compreender a interacdo entre a crianca e o meio digital, é neces-
sario delimitar um perfil de usuario, para melhor entender e atender suas necessi-
dades na atualidade. Neste trabalho, o perfil da crianga como publico consumidor
e criador de conteliidos em meios digitais foi analisado a partir de duas caracteris-
ticas: a criangca como um sujeito epistémico e como nativo digital. A primeira diz
respeito a como a crianca interage com o mundo e como é gerado seu conhecimento,
e a segunda se refere a relacdo da crianca com as Tics, ligado principalmente ao
conceito de cibercultura.

3.1. A teoria da construgdo do conhecimento por Piaget

Ao estudar a crianga como sujeito epistémico, a Teoria da construgdo do conheci-
mento de Jean Piaget (1896-1980) sugere a criacao de fases de desenvolvimento do
conhecimento humano, partindo desde o nascimento até sua fase adulta, baseado
na Epistemologia Genética, que trata sobre o elo entre a psicologia e a biologia pre-
sente no estudo dos mecanismos do aumento do conhecimento (Lima, 1980, apud
LLARENA; DUARTE; LIRA, 2016, P. 40). Piaget (1974) apresentou em seus estudos a in-
clinacdo a linha interacionista, onde “o conhecimento nao esta no sujeito-organismo,
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tampouco no objeto-meio, mas é decorrente das continuas interagoes entre os dois”
(PIAGET, 1974 apud LLARENA; DUARTE; LIRA, 2016, p. 41).

As fases de desenvolvimento do conhecimento humano foram determinadas a
partir de uma série de caracteristicas especificas do desenvolvimento fisico e psi-
colégico do sujeito em relacdo ao conhecimento, principalmente na forma em que o
sujeito pode interagir com a realidade que o rodeia (LLARENA; DUARTE; LIRA, 2016,
p. 42; TERRA, 2006). Rappaport (1981, p. 64) ainda destaca que

Ela [a crianca] é quem ira construir seu crescimento mental. A crianca é vista como
agente de seu proprio desenvolvimento. Ela ira construi-lo a partir dos quatro de-
terminantes basicos [...], (maturacao, estimulagdo do ambiente fisico, aprendizagem
social e tendéncia ao equilibrio). O que ocorre - e é também o que nos permite falar
em estagios ou periodos de desenvolvimento - é que como a maturagio é um dos ele-
mentos basicos do processo de desenvolvimento, e que a grande maioria das criancas
de uma dada cultura amadurece seus processos bioldgicos e psicoldgicos, em faixas
etarias aproximadas, as estruturas mentais e seus mecanismos acabam sendo co-

muns a grande maioria das criancas de uma mesma idade cronolégica.

Piaget, entdo, categorizou cada etapa do desenvolvimento epistemoldgico infan-
til em 4 periodos, divididos por idade, baseado em como a crianca compreende e
desenvolve conhecimento sobre o mundo: o periodo sensério-motor, de 0-2 anos,
o pré-operatorio, de 2-7 anos, operacdes concretas, de 7-11 ou 12 anos, e operacoes
formais, de 11 ou 12 anos em diante. Neste trabalho, o foco sera no periodo pré-ope-
ratorio, de 2-7 anos, considerando as criangas em fase de alfabetizagao.

Neste periodo “surge a funcao simbdlica, que consiste no poder de represen-
tacao de objetos ou acontecimentos, tornando possivel, por exemplo, a aquisicao
da linguagem ou de simbolos coletivos” (LLARENA; DUARTE; LIRA, 2016, p. 44). De-
senvolvem-se ainda a linguagem socializada, ou seja, como ferramenta intencional
de comunicacao, e a capacidade de representar uma coisa por outra, comparando
objetos e experiéncias anteriores a novos eventos ou objetos, formando esquemas
simbélicos, mas ainda de forma intelectual egocéntrica, com julgamento sendo de-
pendente da percepcao imediata de novos eventos (RAPPAPORT, 1981, p. 68), ou seja,
sendo apenas capaz de avaliar sua realidade momentanea.

3.2. A crianga como Nativo Digital

Focando na relacao entre a crianca e a tecnologia, a crianca pode ser caracteri-
zada como nativa digital; pessoas nascidas imersas em um mundo digital, tecno-
logias como computador pessoal e celulares, que acompanharam a evolucao das
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Tecnologias da Comunicagao - Tics (PRENSKY, 2001). Esse termo se refere a geracao
nascida a partir dos anos 2000, que, diferentemente dos imigrantes digitais?, nao
tiveram que se adaptar a tecnologia. Prensky (2001, p. 4) sugere que, para que haja
uma melhoria na forma em que se pensa educacgao para a geragao de nativos digi-
tais, a metodologia de ensino e o contetudo a ser ensinado devem ser reconsiderados.

Levando em consideracdo nao s a especificidade das necessidades informacionais
do usudrio infantil como nativo digital, mas também os beneficios da insercao de jo-
gos educativos como complemento do desenvolvimento cognitivo e motor da crianca,
um estudo sobre as interfaces oferecidas por esses jogos é de suma importancia para
que estas se tornem confortaveis e seguras para o acesso de seu publico-alvo.

Ligado as perspectivas apresentadas anteriormente, temos ainda a definicao de
conceitos de “cibercultura” e, principalmente, de “cibercultura infantil”, apontado
nos estudos de Couto (2013, p. 90oo-901) como uma cultura onde prevalece a intera-
tividade e participacao do publico com o contetido; o usuario passa a ser nao s6 um
receptaculo de cultura, surgindo, assim, a capacitac¢io do usuario como um cidadao
prossumidor?® de informacao. Sobre isso, Silveira (2011, p. 295-296) expoe:

No actual contexto educativo, a literacia informacional e a conceptualizacdo de es-
tratégias que permitam a aquisicio e consolidagdo das competéncias desta natureza
é claramente uma prioridade. Este facto sucede porque os contextos educativos in-
formais, isto é, o ambiente digital e todo o modus vivendi que adveio da sociedade da

informacao, pedem destreza nas competéncias informacionais.

Pelas caracteristicas apresentadas anteriormente, é importante se pensar no
usudrio crianga como um usudario com necessidades, comportamentos e competén-
cias especificas, ndo s6 em estudos sobre o uso de interfaces, mas também em diferen-
tes esferas culturais. Portanto, tanto neste estudo, mas também quando projetando
uma interface para o uso de uma criancga, é necessario delimitar o puablico-alvo que
se quer alcancar, levando em conta as especificidades mencionadas anteriormente.

2 Imigrantes Digitais, de acordo com Prensky (2001), trata-se da geracdo de pessoas que tiveram
acesso as TIC’s apds ja terem amadurecido informacionalmente. O autor usa o termo para destacar
que, enquanto o Nativo Digital é “nascido e fluente” no uso de novas tecnologias, o Imigrante Digital
teve que se adaptar a cultura do meio digital, o que pode ser percebido a partir de comportamentos
em relacao ao uso de meios informacionais digitais, fazendo com que os Imigrantes Digitais “falem
uma linguagem ultrapassada” em relacio aos Nativos Digitais.

3 Termo cunhado por Alvin Toffler, em 1980, em seu livro A terceira onda. Indica o novo papel do con-
sumidor como participante ativo, interferindo de alguma forma na na formacao de opinido sobre
uma marca, empresa ou produto (MOTTA; BATISTA, 2013, P. 39).
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4- A experiéncia do usuario infantil: orientacoes especiais

Existem fatores no design que, se aplicados corretamente, podem impactar positi-
vamente a experiéncia da crianga como usudria com a interface. Estudos publica-
dos pelo Grupo Nielsen Norman em 2019 apontam que € necessario que se preze um
grupo restrito quando se faz um design de interface voltado para o pablico infantil:

No minimo, deve-se distinguir entre criancas jovens (3-5), criancas de idade mediana
(6-8) e mais velhas (9-12). Cada grupo tem comportamentos, capacidades fisicas e
cognitivas diferentes, e os usuarios ficam substancialmente mais familiarizados com

a tecnologia a medida que envelhecem (SHERWIN; NIELSEN, 2019, tradug@o nossa).

Além disso, a preferéncia de aparelho utilizado para a navegacdo na Web sao
os aparelhos moéveis (tablets e smartphones), o que ndo é uma surpresa; ainda de
acordo com estudos do Grupo Nielsen Norman (2019),

Entre criancas de o a 8 anos, a Common Sense Media relatou que o tempo de midia mé-
vel (tablets, smartphones, iPods) aumentou de 5 minutos por dia em 2011 para 48 mi-
nutos por dia em 2017. Esta geracao usa principalmente telefones e tablets para aces-

sar atividades online desde bem jovens (SHERWIN; NIELSEN, 2019, traducio nossa).

Nos casos apresentados, as criancas se incomodaram ao encontrar dificuldades
com icones menores, fazendo com que elas abandonassem o aplicativo rapidamente
(L1U, 2018a). Isso pode ser danoso nao s6 para a plataforma — que perde um usuario
por ndo atender suas necessidades — mas também para a crianga, que nao tem a
chance de acessar certos contetdos em razao de obstaculos colocados em sua expe-
riéncia. Portanto, é interessante estudar sobre as preferéncias desse publico quanto
ao acesso a meios digitais e, também, sobre como observar o suporte da Usabilidade
em interfaces digitais ja existentes

De acordo com Masood e Thigambaram (2015, p. 1820, tradugdo nossa),

Os designers de tecnologia e software infantil enfrentam desafios Gnicos. As interfa-
ces de produtos infantis devem diferir dos adultos porque suas necessidades, habili-
dades e expectativas ndo sio as mesmas. |...]| Na maioria das vezes, os desenvolvedo-
res/designers criam u1 [user interface, ou a interface para o usuario] para aplicativos
com base em sua experiéncia, orientagdo do designer sénior do cliente/empresa e
intuicdo propria. [...] Como resultado, o aplicativo é um fracasso porque as criancas

ficam confusas se o design do aplicativo ndo coincidir com seu modelo mental.
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E importante estudar a Usabilidade em ambientes digitais de jogos educativos com
foco em usuarios infantis, de forma que estas possam ser utilizadas para garantir um
fluxo satisfatério de informacdes para a crianga, auxiliando assim na experiéncia que
a crianca tem com o site e, subsequentemente, com a informacao nele armazenada.

Diversos autores apontam indicativos para suporte da Usabilidade em sites volta-
dos para o pablico infantil. Sherwin e Nielsen (2019), apontam que, ainda que criancgas
e adultos sejam diferentes, e que suas necessidades demandem um estilo de design
diferente, algumas das ferramentas que fazem com que aplicativos e sites funcionem
melhor para adultos também podem facilitar a experiéncia do usudrio infantil.

Buckleitner (2015, p. 50) aponta, também, 5 grandes atributos de qualidade de
plataformas voltadas para criancgas. Sao esses:

Facilidade de Uso: Proporciona sensagao de sucesso nos primeiros momentos
de uso; garante reversibilidade e significado. A interface é nitida e responsiva, sem
atrasos ou momentos onde se precisa de “ajuda”.

Educacional: O usuario ganha, gera, exerce ou complementa algum conheci-
mento de valor para a sociedade no geral na experiéncia com a plataforma.

Agradabilidade: Bom contetudo e estrutura.

Propriedades: Uso de ferramentas para personalizar a experiéncia do usuario —
por exemplo, alternancia entre linguagens, volume, acompanhamento de progresso.

Valor Geral: Valor total de custo para producao e manutencio comparado a efi-
ciéncia da interface, se comparada a outros produtos similares.

E importante também pensar em orientacdes que levem em conta as habilida-
des desenvolvidas na primeira infancia, e como estas podem afetar seu design de
forma geral. Liu (2018b) aponta, em seu estudo sobre design voltado para criancas
baseado em seu desenvolvimento cognitivo, as indicagoes a seguir sobre como pro-
jetar para criancas:

a) Dé as criancas instrugoes claras e especificas, declarando o objetivo de um jogo
(ou outras tarefas online) e como alcanca-lo: a crianca pode ficar confusa quando
nenhuma informacao sobre o jogo é apresentada; se para cumprir uma tarefa a
crianca precisa seguir certos passos, o ideal é que, de alguma forma, a interface
fagca com que os passos necessarios sejam apresentados para o usuario;

b) As instrugdes devem ser adaptadas ao nivel de compreensao das criancgas:
uma lista técnica e descritiva de como a interface funciona pode nio ser entendida
facilmente por uma crianca, ainda mais as em fase pré-escolar. E necessario que
as instrucoes se facam entender para o publico pretendido. Fatores como grau de
leitura, vocabulario e desenvolvimento cognitivo devem ser levados em conta.

c) Use modelos mentais existentes e conhecimento sobre o mundo para ajudar
a crianca a realizar tarefas: Ainda que as criancas ainda estejam desenvolvendo
sua cognicao, é importante reconhecer que elas ja tém um entendimento de como
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o mundo funciona. Referenciar isso no projeto de uma interface é importante para
que a crianca consiga usa-la de forma mais intuitiva e harmoniosa. A traducao do
mundo real para o virtual ajuda com que a crianca situe seus conhecimentos ante-
riores com os que estao sendo gerados durante a experiéncia com a interface.

d) Reduza a carga cognitiva projetando interfaces autoexplicativas e evitando
possiveis erros: um bom design reduz a carga cognitiva e minimiza os recursos
mentais necessarios para entender e interagir com o sistema, quer ele seja proje-
tado para adultos ou criancas. A carga cognitiva se refere a recursos psicologicos
como memoria, atencao ou percepcao. Quando criancga, a capacidade de memoria
€ menor do que a de um adulto, entdo é importante que se atente ao quanto de in-
formacao o usuario tem que acumular para usar a interface. Ou seja, quanto mais
intuitiva for a interacdo, mais facil sera a navegacao para a crianca;

e) As instrucoes devem ser claras e especificas, mas nao muito prescritivas: no
referente a instrucoes, necessita-se de um instrumento que a crianca possa fazer
uso para reunir informacoes o suficiente para entender quais tarefas ele pode cum-
prir na interacao com a interface, ou como cumpri-las. Todavia, essas instrucoes
nao podem ser restritivas — deve-se sempre prezar pelo potencial de desenvolvi-
mento da crianga, para que ela possa explorar livremente. O ideal é balancear ins-
trucoes claras e diretas que mostrem possibilidades dentro da interface, mas que
ndo restrinjam ou prejudiquem a experiéncia do usuario.

Liu (2018a), aponta também recomendacodes para design focado no desenvolvi-
mento fisico infantil, ou seja, levando em conta as habilidades motoras:

a) Design para telas touchscreen para criancas de até g anos de idade deve focar
em gestos de deslizar, toque e arrastar: Esses gestos sao mais simples de se dominar
para criangas mais novas, porque requerem maiores movimentos dos bracos e das
maos, que sdo mais bem desenvolvidos durante a primeira infancia do que as habi-
lidades motoras finas. Ainda visando facilitar esses tipos de gestos, recomenda-se
icones grandes (de 2cm x 2cm, no minimo, para criangas mais novas) e facilmente
notaveis, para que a crianca possa tocar o icone desejado com confianca, além de
permitir que mais de um gesto possa ser usado para se conseguir um mesmo ob-
jetivo — se arrastar o objeto até o destino ou apenas tocar no destino final podem
trazer o mesmo objetivo, por que nao dar as duas opg¢oes? Flexibilize o design para
que a experiéncia se adapte ao usuario, evitando causar frustracoes e desconfortos.

b) Designs baseados em desktop para criancas de até g anos de idade devem usar
interacoes simples de teclado ou cliques: de acordo com a autora, “arrastar, rolar
e clicar em pequenos objetos com o mouse ou trackpad é dificil para essa faixa eta-
ria” (L1U, 2018a, traducdo nossa). Esses movimentos precisam de uma coordenacao
motora fina e de precisao muito maior, que é mais dificil para criancas mais novas
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dominarem totalmente. O mais indicado sao interagoes simples no teclado (como o
uso das teclas de seta e da tecla Espago) ou apenas cliques com o mouse.

c¢) O design para criancas com menos de 5 anos nao deve exigir coordenacao
motora complexa, como o uso com as duas maos ou agoes manuais rapidas em res-
posta a um estimulo visual: “Mesmo para criancas com menos de 8 anos, seu site
ou aplicativo deve impor apenas demandas limitadas de coordenac¢ao motora” (L1u,
2018a, traducio nossa). E importante frisar que se deve focar nas capacidades mo-
toras esperadas de uma crianca mais jovem; para a crianca, tentar utilizar funcoes
que dependem de uma coordenacgao motora fina pode ser frustrante, o que poderia
fazer com que ela desista da experiéncia como um todo.

Para embasar as escolhas feitas durante o desenvolvimento da interface vol-
tada para o publico infantil, é necessario conhecer aspectos e especificidades deste
usudrio, tracando seu perfil para que se saiba quem é seu publico-alvo de forma
detalhada, e, de tal forma, satisfazendo também suas necessidades informacionais.

5. Diretrizes para avaliacao de usabilidade em
sites de jogos educativos infantis

Diante do exposto neste trabalho, é possivel sistematizar as orientagdes sobre como
trabalhar a Usabilidade apontadas anteriormente, de forma que elas atendam es-
pecificamente o publico infantil, focando em suas necessidades e habilidades es-
pecificas, agrupando-as a partir de suas semelhancas na aplicacao na questao da
Usabilidade para o publico infantil.

No quadro 2 a seguir, serdo apresentadas as diretrizes categorizadas e nume-
radas sequencialmente, incluindo uma breve descricao de sua aplicacao a partir
das orientacgoes aplicadas para o publico infantil, além dos autores que serviram de
fonte para a diretriz.

Quadro 2 Aplicacio das diretrizes para o publico infantil

a partir das indicacdes de diversos autores

Ref. Categoria Diretrizes Fonte

I. Visibilidade Mostre para a crianca onde no site ela se NIELSEN, 1994; 2012.
de Status do encontra; qual tipo de jogo o usuario pode
Sistema acessar, em qual categoria ela se encontra, telas

de carregamento que expressam que 0 jogo esta

sendo carregado. Mantenha a crianca informada
sobre o que estd acontecendo, para que ela saiba
0 (ue esperar.
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II.

III.

Iv.

VI.

VII.

VIII.

IX.

Similarida-
des entre a
interface e o
mundo real

Consis-
téncia e
Padronizagdo

Prevencao de
Erros

Reconhe-
cimento no
lugar da
Lembranca

Flexibilidade
de Uso

Design
minimalista
e funcional

Incentivo a
correcdo de
erros

Ajuda e
Documenta-
cdo

Use simbolos, icones ou imagens que remetam a
crianga sobre o que o jogo/categoria de jogos se
trata — organize a informacao de forma que esta
faca sentido com os mapas mentais ja existentes
da crianca.

Mantenha um padrao de informagdes néo s6
dentro do site, mas que também corresponda a
outros sites do mesmo assunto, evitando, com
isso, que a crianca sinta algum tipo de frustracao
quanto a plataforma.

Erros podem fazer com que a crianca se frustre
e abandone a experiéncia mais rapidamente que
um adulto; portanto, foque em aspectos que
previnam frustragdes para o usudrio e os corrija.

A capacidade da carga cognitiva da crianga é
mais limitada que a de um adulto, e elas traba-
lham muito mais pela experiéncia do que pela
memoria. Faca um site que seja intuitivo e que
siga mapas mentais infantis de modo a ajudar a
criar uma experiéncia satisfatéria para o usuario.

Permita que a crianga personalize sua experién-
cia no site, oferecendo mais de uma opgao de
utilizacdo de ferramentas quando possivel.

Seja claro e objetivo na criagao da interface — ndo
use muitos elementos que podem distrair a
crianga, e organize a informacao de forma que
possa ser encontrada de forma eficaz.

Preze pelas habilidades motoras e cognitivas das
criancas ao pensar no design, com funcdes que as
deixem confortaveis com a plataforma. A crianga
entra na plataforma a procura do contetido,
entdo o mantenha em mente ao projetar o site.

Estimule a crianga a reconhecer quando algo
esteja incorreto no site, e explicite formas de
corrigir ou de reiniciar uma tarefa.

Tenha instrugdes claras e objetivas em cada jogo,
se estas ja ndo estdo inseridas no préprio jogo, e
métodos onde a crianga pode buscar ajuda no
site, de forma reconhecivel e eficaz, mas sem
alienar a crianca.

Fonte: Autoria prépria, 2020.
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NIELSEN, 1994; 2012.
LIU, 2018b.

LIU, 2018b.
NIELSEN, 1994; 2012.
SHERWIN; NIELSEN, 2019.

BUCKLEITNER, 2015.
NIELSEN, 1994; 2012.
SHERWIN; NIELSEN, 2019.

LIU, 2018b.
SHERWIN; NIELSEN, 2019.

LIU, 2018a.

SHERWIN; NIELSEN, 2019.
BUCKLEITNER, 2015.
BEVAN, 1998 apud MAR-
TINS, 2013.

BEVAN, CLARIDGE, PETRIE,
2005 apud MARTINS, 2013.

SHERWIN; NIELSEN, 2019.
BUCKLEITNER, 2015.

LIU, 2018a.

LIU, 2018b.

NIELSEN, 1994; 2012.
LIU, 2018b.

LIU, 2018b.
NIELSEN, 1994; 2012.
BUCKLEITNER, 2015.
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Desta forma, pode-se pensar em como avaliar se uma interface alcanca todos
os requisitos nao s6 para a efetividade da Usabilidade e ux no geral, mas também
focada nas necessidades da crianca como usuario. Das orientacdes organizadas
neste quadro, é importante observar que um dos maiores obstaculos encontrados
na avaliacao da Usabilidade para sites voltados para crianca é a falta de uso de ma-
pas mentais da crianca quando planejando uma interface; a percep¢ao de mundo
da crianca e sua légica ndo é tao levada em conta quanto necessario, em relacao a
organizacao da informacao para a Usabilidade satisfatoria. A crianga acaba tendo
que aprender a usar o espaco, ao invés de ele ser intuitivo. Esta realidade deve-se
a percepcao da crianca como “mini-adulto”, e ndo como um usudario com suas pré-
prias peculiaridades e necessidades.

As capacidades motoras e cognitivas da crianca devem ser observadas ao se ela-
borar sites para a crianca, para que a navegacao na interface seja fluida e satis-
fatéria para o usudario, mas, principalmente, para que a crianca consiga fazer uso
do contetido de forma plena, possibilitando que a crianca desenvolva seu conheci-
mento a partir deste contetido, sem barreiras ou frustracoes.

6. Consideracoes finais

A experiéncia do usuario depende muito da organizacdo da informacao na plata-
forma - principalmente no planejamento do fluxo de informacdes. Nisso, é possivel
reunir conhecimentos da Biblioteconomia na Usabilidade: competéncia informa-
cional, necessidades informacionais do usuario, inclusio de acesso, representacao,
descricao e organizacao da informacao sao todas campos de estudos que podem ser
aplicados tanto na Biblioteconomia quanto na Usabilidade.

O design de interfaces com foco na ux é uma area crescente no mercado, e é
parte essencial do sucesso de produtos digitais. E importante entender seu publico-

-alvo quando projetando uma interface, especialmente se esse tem caracteristicas
especificas que afetam seu comportamento de interacao. Por isso, é importante se
atentar quanto as especificidades quando projetando para criangas: conhecendo o
publico infantil, seus comportamentos e necessidades, pode-se produzir contetidos
e interfaces de qualidade, de forma que estes possam agregar algum conhecimento
a crianca de forma satisfatoria e intuitiva.

Observa-se também a necessidade de adequar o design de interfaces, de forma
que se trate menos o publico infantil como “mini-adultos”, e mais como seu préprio
grupo de usuarios, com necessidades e comportamentos especificos. Com isso, as
criancas poderao consumir o contetido de forma intuitiva e eficaz, tornando sua
experiéncia com a interface prazerosa. Mostra-se, com isso, a necessidade de mais
estudos futuros sobre este tema, possibilitando uma discussao mais ampla sobre o
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comportamento e necessidades da geracao atual em frente aos ambientes digitais,
e como inclui-la de forma competente e completa.
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