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Resumo:

Este artigaaborda a importancia do desige elementos graficos que representam o sistema de
navegaca@m sites infantis educacionai®ara isspfoi utilizado o métoddCo-descobertacuja
aplicacdo possibilitou a participacdo ed criancas conforme seu entendimento e seu
comportamento na utilizacae dm site educacionaDs resultados da pesquisa possibilitaram
vislumbrar questBes que auxiliaram a elaboracdo de diretrizes para que o design desinterfac

contribua na facilitacdo do aprendizado.
Palavras-chave: método Cedescobertasoftware educacionaflesign de interface.

Abstract:

This paper illustrates the fundamental role of the design of graphical elements that represent a
navigation system in websites designed for children. To carry out this researchdibecs@ry

method was used, and this approach allowed children pariticipagrify their understanding

and behavior when using an educational webditee results of this research allowed questions
thatsupporgui del i nes f or impravedchidrerclearsifg prdcess.i gn t hat
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Introducéo

As representacOes gréficas dasas clicaveisde uma interface computacional devem
possibilitar representacfes mentais que auxiliem o entendimento da navegacdo do sistema,
durante o processmognitivo. Caso contrario, 0 usuario podera ter a sensacdo de estar perdido.
Tal preocupacao deve estar presente no desenvolvimento de um sistema interativo educacional.
As éareas clicaveis de uma interface computacional podem ser defin@ae aquelas que
permitem pressiontas ou seleciondas, utilizando um dispositivo de apontamento e, a partir
dessa ac¢do, remetem aaso a outra parte distema (Padovani e Moura, 2008)

Ambientes baseados em hipermidia estdo, atualmente, cada vez mais presentes na
educacdo. Contudo, a flexibilidade e a néo linearidade desses sistemas tém sido vistas como
causas de confusdo e desorientacdo por parte de seus usuarios. Por conta dessas caracteristicas,
muitas vezes, eles ndo sdo capazes de saber onde estdo e patavendér no sistema
(Puntambeakaet al, 2003.

O caréater participativo da interacdo com uma interface gréafica pode ser essencial para
motivar a crianca a continuar a utilizacdo do sistema. Usuarios que ndo conseguem interagir
com a inerface logo perdeno interesse (Chiasson e Gutwin, 2Q0B¥ta reacdo pode ser
justificada pelo fato de que uma interacdo bem sucedida, em um ambiente baseado em
hipermidia, com uma manipulacdo nédo linear, combina dados de diversos tempos e culturas em
varios formatos e potslidades de expressdo, permitindo a personalizacao e incentivando a
participacdo do usuariMoura, 2006)

De acordo com essas premissagrablemacentral deste trabalho é: como o design de
elementos graficos que representam o sistema de navegdgédiaf 0s processos cognitivos e
o desempenho na realizacdo de tarefas em sites infantis educacionais? Para tentar encontrar
algumas respostas para tal problema, a navegacao foi tomada como o foco da pesquisa.

Vale ressaltar que a pesquisa ndo focou riesnemtos de linguagem visual que
constituem asdareas clicaveis como cores, tipografia e propor¢cdo, e sim, nos trajetos
percorridos pelos usuarios em sites educacionais, evidenciando a importancia do design de tais
areas nas interfaces desses sistemasbdmnmdo fez parte do escopo desta pesquisa avaliar os
resultados relacionados a aprendizagem de conteldos pedagogicos presentes em sites infantis
educacionais a partir dos resultados da navegacéao.

Navegar € preciso

A navegacao envolve movse sobre algo por meio de uma representacao ($edig
2005). Umanavegacéo adequada é aquela onde o usuario abesgau objetivo despendendo o
menor esforgo possivel, sem frustragdo, impaciéncia ou desorientagéo (Moura, 20E)es
Padovani e Moura (2008) ressaltam que é de inteira responsabilidade do usuario a
guantidade, a natureza, a modalidadesequéncia, o tempo dedicado a cada informacao.
Ademais, a navegacao € agdo obrigatoria em um ambiente hipermidia e plar dese eexigir
o minimo de esfor¢o possivel do usuéario. Do contrario, os contetdos se perdem e a troca de
informagcbes ndo ocorre. As autoraénda acrescentam que a navegacdo ndo € uma
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especificidade da hipermidia, mas é nessa midia que as diferencaiaigidos usuarios sédo
mais refletidas. Ou seja, o0 usuario tem mais liberdade para escolher seus caminhos a partir de
variadas opcoes visiveis de navegacéo.

Em ambientes computacionais educacionais, o usuario devesseativontade para se
deslocar, tetio controle da navegacdo. O deslocamento natural, sem exigir muito esfor¢o deixa
0 usuario mais livre para alcancar seus objetivos no produto: realizar as tarefas pedagoégicas
oferecidas. Dessa forma, a navegacdo deve ser um elemento estimulante epaositque o
conteudo distribuido no formato de hipermidia possa ser acessado na sua integra.

Dando um zoom no problema: aplicacdo do método Co-descoberta

Para tentar responder a pergunta inicial deste trabalho, foram levantados dados
guantitativos e qualitativos relacionados a estruturacdo do modelo mental do usuario,
influenciado pela representacéo grafica @ass clicaveipréselecionadas em um siteantil
educacional. Posteriormente, foram comparados aspectos dos modelos dos usuarios aos
modelos de usabilidade do sistema abordado.

Essapesquisgermitiu conheceras caracteristicas cognitivas da crianga na utilizacéo de
um site infantil educacionarl.al site foi escolhido a partir dos seguintes critérios:

- ser de facil acesso a partir dos laboratérios de informéatica das escolas;

- ndo depender de licencas ou quaisquer taxas de pagamento;

- ser nacional,

- ser direcionado ao primeiro ciclo dasho fundamental

Diante desses critérios, optea pelo sit&iagito, parte do portal EduKbr, com atividades
interativas para serem desenvolvidas em turmas do primeiro cidosioo fundamentalO
intuito do portal € oferecer conteldos educacionais pafassores, para pais e para alunos de
modo a preparfbs para as mudancas no processo de ensino e aprendizado em relacdo a
informatizacdo e a globalizacdo. A proposta pedagdgica do portal é garantir a autonomia dos
alunos, auxiliandams a desenvolver o@rocedimentos necessarios a resolucdo de seus
problemas. A intencdo € levar o aluno a pensarcemo ele proprio, através do trabalho
cooperativo, pode construir seu conhecimento. (Lueead, 2006; Lucena e Lerner, 2008)

O objetivo foi analisar se oedign dasireas clicaveigdo site est4 de acordo com os
modelos mentais das criancas. Para isso foi utilizado o m&odescobertacuja aplicagdo
possibilitou a participagdo das criangas conforme seu entendimento e seu comportamento na
utiizacdo do siema. Ao mesmo tempo, foi possivel obter informacgfes relevantes para a
pesquisa de modo sistematico.

Co-descoberta
O método Co-descobertaé uma variacdo do meétodderbalizacdo (Thinkaloud),
utilizado para testes de usabilidade. Werbalizagéo o participante, individualmente, realiza

uma série de tarefas pdéterminadas pelo pesquisador, verbalizando suas agfes e opinifes a
respeito da interface. (Nielsen, 1993)
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Entretanto, segundo Nielsen (1993), para criancas pode ser dificil sequir adésstiac
Verbalizacdoe, diante disso, sugerelateracdo ConstrutivgConstructive Interactionnos
testes de usabilidade. Tal método também é denom@adescobertdAls et al, 2005).

A Co-descobertaé um método qualitativo, no qual é necessaria a presenca do
pesquisador ou de ugspecialista em usabilidade durante toda a sua aplicagdo. Segundo Freire
(2005) apud Padovani (2005), o método consiste em usuarios atuarem em duplas e explicarem
para o pesdsador o que estdo pensando durante a realizacdo da tarefa. O pesquisador deve
ofereceraos participantes a possibilidade de usar o sistema final que estd sendo testado,
juntamente com um roteiro do que devera ser feito e como devera ser verbalizaddo Segun
autora, uma vantagem deste método € a possibilidade de obter duas verbalizagbes por teste.
Outra vantagem é quando as duplas ja se conhecem, a interacdo entre elas acontece de forma
mais natural, e com isto um estimula a participacdo do outro.

A relevancia da familiaridade entre as criancas de cada dupla € mostrada na pesquisa de
Als et al (2005). Os autores compararam os métoderbalizacdoe Co-descobertacom
sessenta criangas. As criangas foram divididas em trés grupos para realizar o tesse: grup
individuais; duplas que ja se conheciam; e duplas que ndo se conheciam. Os resultados
apontaram que os problemas de usabilidade mais importantes foram apontados pelo segundo
grupo e, além disso, tal grupo empregou menos esforco para realizar o teste.

Chiasson e Gutwin (2005) afirmam que criancas naturalmente se agrupam em volta da
maquina para trabalhar juntas. Elas apreciam jogar juntas e gostam de compartilhar suas
experiéncias com amigos e familia. Dessa forma, a participacdo no testeetonais mtuitiva
e com mais motivacao.

Aplicacdo do método Co-descoberta

Um total de 34 criancas participou da aplicacdo do méBmddescobertadivididas em
17 duplas. Todas as criancas tinham idades entre 7 e 10 anos, estudavam em escolas
particulares, possam computadores em suas residéncias e acesso a internet. Além disso, elas
tinham alguma experiéncia em computadores e eram desconhecedorakidgisite

A avaliagdo ocorreu com a participagdo de uma dupla de cada vez. Foram tomados os
devidos cuidados para que as duplas que ja tinham realizzdbeando entrassem em contato
com as demais que ainda ndo o tinham feito. Tal cautela evitou influéncias dkiplaana
outra durante a interagdo com o site.

Primeiramente, a pesquisadora leu com as criangcas um pequeno texto, coragdando
participar da pesquisa e informara® sobre como seria a aplicacdo do método. Para participar,
elas teriam que realizar asguintes tarefas no site:

1) montar acarteirinha de sé6cio doClubinhg que consistia em confeccionar uma
carteirinha com a ilustracéo do rostofgacia.

2) descobrir o que é comemorado em uma data determinada

3) achar a explicacdo de uma deterrdamérincadeira
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Primeira tarefa

Para a realiza-«o0 da tar efCbinhfadnponbamodelkar tde
navegacao proposto pelo site, ou seja, a navegacdo mais curta para alcancar tal tarefa foi
descrito a partir das seguintes etapas:

1) Clicar no r-tul o fdtralfFiguralhoo no menu | ater

E importante dizer que a partir dessa etapa, todas as informacdes acessadas para a
finalizacdo da tarefa foram exibidas em janglagup.

2) Clicar no r -t unhamensagemr t i ci peo, ap-s | er

3)Escol her a op-«o0o ACriar cadastroo, pois o0s

4) Em seguida, preenchem formulario de cadastro. Para isso, a dupla deveria digitar
um apelido, escolher uma data de aniversario e uma idade para o personagem da carteirinha; e,
depois, criar uma senha de acesso e digitar a confirmacao desta.

5) Apos preencher o formulario,dic no r -t ul o AENnvi ar

6)Cl i car em ACoaoutramemnsagen®, ap-s | er

7) Criaruma ilustragdo do rosto da fotoparda&ar t ei ri nhao, escol hendo
de formato de cabelos, de olhos, de nariz, de boca, de pescoco, de cabeca, de soleraecelhas

barba, além da cor da pele e de acessdrios para enfepéesamageniFigura2).
Figura 1: interface inicial da primeira tarefa.
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Figura 2: interface para confeccionar a ilustragcdo da primeira tarefa.
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Figura 3: interface para confeccionar a carteirinha da primeira tarefa.
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Figura 4: interface final da primeira tarefa.

Segunda tarefa

Para a realizagdo da tarefa de descobrir o que é comemorado em udetedatamada,
as etapas do modelo de navegacéo do site séo as seguintes:
ifDatas Comemorativaso no

1)

Clicar no r-tulo
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2) Escolher o més da data solicitada;
3) Escolher o dia da data solicitada;
4) Visualizar a informacéfinal (Figura 5)

Terceira tarefa

Para a realizacdo da tarefa de achar a explicacdo de uma determinada brincadeira, o
modelo de navegacao do site foi descrito a partir das seguintes etapas:

1) Clicar no r-tulo AQuadra de Esporteso no

2) Clicar no r-tulo AMate-Becineadeod actbi guoa

3) Clicar nolistboxfi Sel eci oneo;

4) Escolher a opgéo da brincadesrdicitada (Figura?);

5) Visualizar a informagéo final.
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Figura 5: interface final da segunda tarefa.

Figura 6: interface da terceira tarefa.
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Para a prética de esportes, é necesséario tomar alguns cuidados para
se ter um bom desempenho, como também para ndo se machucar.

+ Sempre alongar no inicio e no final de qualquer atividade fisica.

+ Usar ténis adequados para cada modalidade de esportes.

+ Sempre verificar a frequéncia cardiaca.

+ Quando praticar esportes no sol, sempre usar um bloqueador solar.

+ Hidratacao é fundamental para o corpo. Por isso, € muito importante ingerir dgua
ou alguma bebida energética, antes, durante e depois das atividades.

+ Uma ali , rica em carboi deve ser feita uma hora antes

do treino/competicéo.

Os ali ricos em proteinas devem ser evitados antes dos treinos/competicdes,

>
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Figura 7: List box com as opcdes de brincadeiras na terceira tarefa.
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Brincadeiras

beduKb, (

Além de proporcionar diversdo, momentos de recreagdo, como pique-
bandeira, pique-pega, pique-esconde e outros, ajudam a desenvolver nas
criangas a linguagem, a motricidade, a socializagdo, a concentragdo, a
atengdo e a memdria. As brincadeiras permitem a crianga criar, imaginar,
fazer de conta, experimentar e, principalmente, aprender. O brincar é um
momento indispensdvel 3 satde fisica, emocional e intelectual da crianca.
Esse momento lidico ird contribuir para a eficiéncia e o equilibrio do
adulto futuramente. Por isso, a "hora do recreio”, seja em casa ou na
escola, é tdo importante!

: Fontes de Pesquisa
Selecione. v g 2 <
B http://brinc.vilabol.uol.com.br/index.htm
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Pique Bandeira

Pique Pega
Pique Esconde
Queimada
Bobinho
Chicotinho queimado
Mamée posso ir
Cabo de guerra
Pique Corrente
Pique Ténis
Pega Rabo
Morto e vivo

Berlinda
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Concluido € Internet fa v Ri0% ~

Resultados

Os graficos apresentam a quantidadeddglas que clicarangurante a navegacao para
realizar a tarefa solicitadem cada uma das etapas do modelo de navegacao proposto pelo site
Na area retanguldrorizontaldo grafico, estdo ordenados os locais, nos quais a dupla precisava
digitar algo ou clicar para conclur tarefa. As barras pretas, posicionadas acima do retangulo
horizontalmostrama quantidade déuplas que realizaram a navegacéo prevista pelo modelo de
usabilidade do site (navegacdo mais curta para a finalizacdo da tarefa). Aschemags
posicionadasibaixo do retangulborizonta] mostrama quantidade de duplas que ndo seguiu tal
modelode navegacéo.

Outro aspecto importante a ser enfatizado é que ndo houve o proposito de determinar uma
navegacao correta ou adequada e, sim, de identificareas ticaveis menos compreensiveis
para 0s usuarios.

Primeira tarefa

Foi possivelperceber que todas as criancas iniciaram com facilidade, identificando o
r-tulo AClubinhodo no menu de navega-«o0 do site
apos a leitura do texto. Uma das duplas ndo entendeu o motivo da repeticdo do migmal, princ
gerando uma discussédo sobre qual deles seria 0 mais importante. Entretanto, na criagdo de um
cadastro para usuarios novos, somente 3 duplas, entenderam que era neceskarib3cria
duplas digitaram primeiramente, um apelido e uma s@atéfico 1)

Além disso,al gumas <crian-as n«o sabiam o signific
clicando em tal rétulo por falta de opcéo ao receber uma mensagem de erro, apos ter clicado em
AEntraro.
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17 17 Descricao da navegagao
Tarefa: montar a carteirinha de sécio do Clubinho

Il Navegagdo mais curta
I Navegagdo mais longa
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Gréfico 1: Descricdo da navegagédo da primeira tarefa.

Das 16 duplas que continuaram, somente 4 conseguiram preencher o formulario de
adastro sem solicitar ajuda ou receber mens a
Aconfirmar senhao e Aenviaro tamb®m ger ar am d %\

Apenas 14 duplas foram para a etage confeccdo ddustracdo do rosto para a
i c ar t eTareiapafloanito prazerosa para as criangas, pois elas tiveram a possibilidade de
experimentar diversas possibilidades de combinagfes e exercer a sua criatividade. Contudo, as

(¢}
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criancas tiverandldvidas no menu de opgdes como o r -tul o fAacess-rios:
visualizar aaarea clicavei Conc |l ui r 0.

Ao passar ajanejpopuppar a di gitar novamente fAApelidobo
estranharam o retorno a esta janela e concluirarbé@mpque a tarefa estava finalizada. Outras
pensaram gue algo estava errado e clicaram nov:

nao lembrava da senha e do apelido que tinha criado.

Outro aspecto a ser enfatizado fato de ques participantes poderiam facilmente clicar
fora das janelapop-up e perder a informacdo com a qual estavam lidando naquele momento.
As duplas ndo sabiam que, ao clicar fora da jgpepeup, a interface que estava atras passava
para frente, escondendoirformacdo de tal janela. As criancas pediram ajuda quando isso
aconteceu, pois nao entenderam a ocluséo dessa informacao.

As quatro duplas que acessaram a interface para finalizar a carteirinha estranharam o
design diferente da interface anterior de madbfinalizar a navegacdo sem clicar no rétulo
ACarteirinhao.

Por fim, somente 2 duplas conseguiram finalizar a tarefa, sendo que somente uma dupla,
por meio da navegac¢do mais curta.

Segunda tarefa
Os resultados da navegacdo da segunda tarefa mostraeasolpente 2 duplas nao
clicaram inicial ment e n dGraficp 2)®ara dbtBraatinfoisnacoo me mor a

sobre o significado da data, era preciso, inicialmente, escolher o més, para, em seguida, escolher
o dia deste més. Entretanto, as criancamm@saram o posicionamento das opcbes de més a
direita da interfacee as opcbes de dia a esquerda. A maioria encaminhava o cursor,
primeiramente, para a esquerda e, em um segundo momento, se dava conta de que naquela area
estavam apresentados os dias eqsgimeses.

Ademai s, as abrevia-»es dos dias da semana f
nao eram familiares as criancas, fazendo com que muitas delas contassem a ordem dos dias.
Notouse que 0 mesmo nao ocorreu com as abreviagdes para 0s meses.

Todas as duplas concluiram a tarefa sem maiores dificuldades.

Terceira tarefa

Como pode ser observado no Grafico @nente 3duplas iniciaram a navegacdo da
terceira tarefa <c¢licando na op- «o0 mai s adequ
explicagbes pa as brincadeiras, solicitadas a cada uma das duplas, ndo foi considerada pela
maior parte das criangas como parte de uma sec¢éo relacionada a esportes. A maior parte das
duplas escol heu, de i n?2ci @arabascaoipfermagdesdksobreme nu A S
brincadeiras solicitadas fACabo de Guerrabo, ifBer
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Datas
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Tarefa: descobrir o que é comemorado
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comemorativas

Descrigdo da navegacao
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Il Navegagdo mais curta
I Navegagio mais longa

Grafico 2: Descricao da navegacdo da segunda tarefa.
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Quadra Mals

(menu) Recreagéo)

Quantidade de duplas
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Selecione Escolha
de Esportes Brincadelras (List box) da

Tarefa: achar a explicagdo de uma brincadeira determinada

Fim
da tarefa
Brincadeira
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Il Navegagio mais curta
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Gréfico 3: Descricdo da navegagéo da terceira tarefa.
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Podese observar, de forngeral, que apesar de a informacéo solicitada pela tarefa ndo
ser visualizada com facilidade pelas criangas, a maioria das duplas conseguiu ir até o final (15
duplas). Entretanto, somente 2 duplas conseguiram realizar a navegacgéo proposta pelo modelo
de usailidade do site, o restante deu varias voltas e demorou mais tempo para finalizar a tarefa
Algumas questdes contribuiram para que isso ocorresse, a saber:

-A associa-«0 das brincadeiras solicitadas &
mais escolhida inicialmente.

- A area clicaveli Mai s Brincadeiraso n«o foi visuali z
das duplas, sendo que algumas duplas comentaramaguénham visto esse rotulo antes
devido ao tamanho da font e: fEssas |l etras s«o T

- Listas extenss desencorajaram a leitura e a exploraddmlist box para selecionar a
brincadeira,muitas crian¢cas passaram pelo nome da brincadeir&sjaeam procurando sem
perceber, demonstrando falta de paciéncia para ler todos os itens da lista ou dificuldade para ler
devido as configuracdes de entrelinha, corpo e fonte.
- Nao familiaridade com dist box Algumas criancas queriam digitar o nome da
bri ncadeira no campo fASelecioned e outras n«o e
- Falta de visibilidade dbist box Algumas duplas ndo visualizarantisi boxe sairam da
secao.
- Alguns titulos de secéo e sabcao pareciad@reas clicaveisOs titulos ds subsecbes
CacaPalavras Correlacionee Brincadeirasforam considerados, por algumas dupk®as
clichveispela sua forma grafica. Algumas duplas clicaram neles, mas nao tiea@itack
- Falta de consisténcia no designaeas clicaveis Ainda casiderando os titulos das
subsecbes, notege falta de consisténcia na distribuicdo de alguimeas clicaveisNa secao
iSal «xo de Jogos 0 areas dliodseismas 0 mésinaunam aconteceuacom 0s
t2tul os da se- «o0 i @utamoemaonfasédo n&rsaypegacdb das oriancag.er a n d
- Falta de familiaridade com a utilizacdo de janglap-up. Nesta tarefa também foi
percebida a mesma dificuldade, anteriormente identificada, com as jpoplag As criancas
demonstraram dificuldades pafechar a janela e entender para onde a informacao foi, caso
clicassem fora dela. As janelpsp-up ndo tém said& o usuario tem que fechar a janela ou
clicar fora dela. As crian-as se confundiram di

Discussao

A partidpacao das criangas foi fundamental para identificar alguns aspectos do uso que
acabam sendo inimaginaveis no desenvolvimento de um sistema por adultos.

Percebetse interesse das criangcas em participar da pesquisa. O fato das duplas ja se
conhecerem ajudoas criangas a ndo se sentirem inseguras ou com algum receio de participar.

Em varias situagfes, durante a navegacao, rssaue o design daseas clicaveindo
estava de acordo com os modelos mentais das criangas. Tal deducgéo foi consequéncia da
obsevacdo das trés navegacOes, com caracteristicas distintas, para a conclusdo das tarefas
solicitadas.
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Diante dos resultados, pede perceber que o maior indice de dificuldade se concentrou
na tarefa, cuja navegacao era constituida por mais etapas enigs de caminhos (tarefa 3).
A tarefa 2 foi a que se mostrou mais facil de ser resolvida, por ter tido 100% de duplas
concluintes A tarefa 1, apesar de ter poucas opc¢bes de navegacdo, apresentou elementos e
rétulos ndo familiares as criangcas, além disso, elementos, cujo design ndo ajudou a sua
visibilidade.

Fazendo uma andlise conjunta das trés navegacfes, peseehjga o menu prcipal
nao apresentou nenhum problema de visibilidade. Todas as criangas conseguiramlentendé
como menu principal, tanto o menu lateral quanto o menu central, diante da quantidade de
acessos muito semelhante. Contudo, ng®uuma grande dificuldade parencontrar a
informacdo da terceira tarefa devido ao rétulo do menu: a explicacdo da brincadeira ndo se

encontrava em fiSal«o de JogosoOoO e si m, em AQuadr
Outro aspecto importante foi relacionado a inconsisténcia do ddsighigumasareas
clichveis A i nconsist°ncia do item AMais Br-incadeir

secadRecreacadez com que algumas criancas ndo o enxergassem, sendo apresentado por meio
de uma tipografia, cuja a fonte, o corpo e a cor eram diferentes datdos itens. Além disso,
Nas subsecfed-utebol BasqueteJogoseHandebold e i Sal «o de Jofgeas 06, o0s t
clicaveise no entanto os titulos das ssd6efRecreacde Jogos Esportivod a s e- «o A Quadr
de Esporteso n«o eantaboiu pard a duménto dooesfago parafimlizar a
tarefa.

Uma outra questao relacionse a alguns comandos e informacfes que ja sdo, muitas
vezes, familiares aos adultos no uso do computador e da internet, mas o0 mesmo nao acontece
com criangas. Taigomandos e informacdes, comalist box digitacdo e confirmacdo de
senhas; r-tulefsaceemorienvi aeredal gumas mensagens
cadastradoo causaram falta de compreens«o da i
Na glicacdo do método, algumas criancas se atrapalharam com tais comandos e informacdes, e
guando nao pediram ajuda, resolveram por tentativa e erro.

Notouse, também, que as criancas precisavam visualizar a saida de uma secéo e entender
gual aarea clicavelque a levou para aquele local do site. As janetgsup ndo tinham essa
caracteristica. As crian¢cas ndo entendiam o que acontecia quando clicavam fora dela e também
ndo sabiam voltar.

Em outras palavras, as navega¢cdes mostraram que as maiores désddadntradas
pelas criangas foram consequéncias da falta de consisténcia, de visibilidade e de equivaléncia
entre a linguagem utilizada na rotina real das criangas e a linguagem utilizada em algumas areas
do site.

Além disso, houve uma relacéo diretareno aumento da dificuldade e o tempo de
realizacdo de cada tarefa quanto mais as criancas saiam da navegacdo do modelo de
usabilidade, mais elas demoraram a concluir a tarefa ou, simplesmente, desistiram.

Entretanto, ndo houve relagéo entre a rapidez para a realizacdo da tarefa e a satisfacéo de
realizacdo. Percebee que a satisfacdo concentsmina tarefa 1, uma das mais demoradas
para ser concluida e apesar das dificuldades e do alto indice de fidacfes. Tal questéo
pode ser justificada ndo s6 pela atividade decrialau st r a- «o da fomas par a a
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também pelo fato das criangas saberem inicialmente por onde comegar e ndo se sentirem
perdidas, pois todas as navegac¢des concentsga®ntro da mesma secao.

A andlise dos resultados ressaltou a relevancia de se saber onde esté dentro de um sistema
e 0 que se deve fazer para alcancar um objetivo. Quando ndo havia condi¢cdes de navegar dessa
forma, as criangas ficavam desorientadas éapedjuda. Portanto, a aplicacdo do métGade
descobertasinalizou alguns descompassos entre os modelos mentais dos usuéarios do site
Kiagito e 0 seu modelo de usabilidade.

Concluséo

A questéo inicial desta pesquisa foi a adequacédo dos sistemas de navegacdo de sites
infantis educacionais aos seus usuarios com foco no desigareas clicaveis as quais
sinalizam as opc¢bGes de navegacdo e a interacdo com 0 usuario em sistemas aip®rmidi
interacdo do usudario com um sistema é potencializada quando o modelo do sistema é
semelhante ao modelo mental do usuario.

Um site educacional tem a seguinte especificidade: o sucesso do aprendizado correlato
resulta da utilizagdo do sistema de foromnsciente por um usudrio motivado. Em um site
educacional, o alcance dos objetivos de aprendizado depende do incentivo dado ao usuario para
refletir e ter senso critico em relacdo as suas ac¢fes dentro do sistema. Para isso, a crianca deve
sentirse estimlada e segura para tragar um percurso no site até a informacdo desejada.
Inversamente, ela logo perde o interesse no sistema. Em outras palavras, a crian¢a precisa saber
0 que esta fazendo, sentindo prazer e curiosidade para buscar a informacéo.

Alémdiso,avel oci dade ou fia quase i narecaalicdvel nei dade
para uma outra faz com que um sistema hipermidia tenha caracteristicas especificas para a sua
leitura e a sua navegacao, que vao além da leiturére@o (Lévy, 1993). Um mapanpresso,
por exemplo, também pode ter uma leitura-ld®ar. No entanto, a velocidade de uma
informacdo a outra € determinada pelo proprio leit@ste também consegue visualizar a
guantidade total de informacdes, diferentemente do que ocorreria eite urapidez de uma
parte & outra também pode proporcionar uma enorme desorientacdo, caso a sinalizacdo dessa
trajetéria ndo esteja apresentada graficamente de maneira adequada, ou seja, de maneira
consistente e contendo elementos familiares aos seasiasstEm um site, a velocidade de
visualizacdo das informacdes e a ndo visualizacéo do todo faz com que o mapa cognitivo que o
usuario constroéi do sistema seja essencial para ndo haver problemas de desorientagéo.

As guestdes relacionadas aos sites irgaotinam propor¢cdes maiores, pois tais sistemas
exercem a fungdo adicional de contribuir no processo de aprendizado de conteudos
pedagdgicos. Um site educacional faz parte de um sistema efwotago pelo professor, seus
alunos e por toda a estruturaidés e material envolvida. Stone (2007) afirma que se alguma
dessas coisas nao funcionar bem, compromete a qualidade do resultado final.

As guestbes abordadagste trabalhamostraram a importancia de se considerar os
processos cognitivos no desenvolvintede sistemas interativos. De acordo com Baber (2006),
existe uma forma fAinormal 06 de realizar a-»es e
e aceitacaade processos inerentes ao grupo de usuarios. Logo, para tornar possivel a utilizagédo
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i n o r mailedinfadtis educacionais por criancas, eeyenvolver os conceitos relacionados

a usabilidade de modo a se preocupar em motivar o usuario; utilizando uma linguagem familiar
e considerando 0s seus processos cognitivos: 0 modo de prestar atencécel péyo; de
relembrar alguma informacdo; de aprender; de entender uma linguagem; e de resolver
problemas.

Diante dessas consideracdes, o design pode determinar diretamente o entendimento do
conceito da interface pelo usuéario e, consequentemente, fapde com que ele consiga
executar as acdes que deseja ou mesmo explorar de forma consciente o sistema. Os aspectos
cognitivos e emocionais do usuario durante a interacdo devem ser analisados de forma
cuidadosa nos projetos de sistemas computacionaisnAgsesign funciona como um suporte
de um ciclo de interagdo entre o sistema e o usuario de modo a transmitir e a aprimorar
conteudos pedagdgicos.

As areas clicaveispodem estimular os usuarios no processo de aprendizado, na
recuperacdo de informacbesna resolucdo de problemas, e por sua vez, podem garantir a
satisfacdo e a motivacdo. Tais representacdes graficas da navegacdo estdo sujeitas a
interpretacdo por intermédio de um processo cognitivo, cujo significado tera efeito direto no
comportamento doswario. Logo, a eficacia daseas clicaveisa navegacdo de um sistema
interativo depende da forma de suas representacdes graficas, ou seja, do seu design.

Recomendacdes a partir do estudo de caso

Os resultados da pesquisa possibilitaram vislumbrat@gsegue auxiliaram a elaboracéo
de diretrizes para que o design de interfaces contribua na facilitacdo do aprendizado. Vale
ressaltar que tais diretrizes foram geradas acatando os limites assumidos para cada fase da
pesquisa como a amostra de participanté#izada e, também, as caracteristicas e a faixa etaria
das criancas participantes, a saber:

1) A visibilidade das opcfes de navegacdo em qualquer area de um site é uma
caracteristica basica para se obter uma boa usabilifmdesites infantis educacionais, a
possibilidade de visualizar a havegacédo auxilia na construcdo de um mapa cognitivo mais
adequado do sistema e, consequentemente, ajuda o usuario a havegar com mais seguranca.

A crianca deve poder navegar sem precisar voltar pelo mesmohoamis criancas devem

sempre perceberéaea clichvelcorrespondente a saida do local onde se encontram. As janelas
pop-up, por exemplo, ndo tinham essa saida visiasl criancas ndo entendiam como sair, a ndo

ser que soubessem gadedoaamelbd do caato supedor direit@ elaso q u
poderiam fechar a janela. Ou, ainda, se elas clicassem fora da janela, poderiam visualizar a
interface de tréas.

2) As areas clicaveiglevem ser representadas graficamente de maneira que as
criancas saibam distigui-las. De outro lado, as outras partes do site também devem
mostrar que ndo fazem parte da navegagdo ao usuério. As criangas devem saber o que é
clichvele o que nao éAs areas clicaveiglevem ser grandes, contrastantes e distantes uma das
outras o sutfiiente para suprir a falta de habilidade com o0 mouse e a percep¢cdo menos agugada
das criancas. O design deve considerar que 0s usuarios apresentam os niveis de experiéncia com
computadores muito diferentes. Por exemplo, algumas duplas ndo perceberanp o botd
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Aconcl uir o (fustragdo & houver dcorréreias detitulos de secbes esspies
confundidos condreas clicaveis

3) A repeticdo de elementos pode gerar duvidagJsualmente, as interfaces
computacionais apr esent a Rperigrdes. N0 éntasta) noraso @& u S u 8 r
criancas, é melhor evitar repetico&sse tipo de design pode confundir até os usuarios mais
experientes, evitando também o preenchimento do espaco da interface com muitas informacdes
para serem lidas e conduzindo comshaecisao a atencdo do usuario.

4) As fungbes mais acessadas devem estar apresentadas nas primeiras posicoes de
leitura. Durante a sondagem por alguma informacao, as criangas tendem a comecar a sua leitura
pela primeira informacéo disposta em uma catagide rétulos, logo, as primeiras op¢bes de
uma navega-«0 devem ser tamb®m as mais buscada
menu principal, foi facilmente encontrado por todos os participantes e em alguns depoimentos
esse posicionamento foi valordm Os desenvolvedores e os profissionais responsaveis pela
manutencao do site tém ferramentas que controlam a quantidade de acessos e as areas de maior
visitagdo. Essa verificagéo deve ser considerada.

5) Sites educacionais que fazem parte de um portal devem apresentar consisténcia e
visibilidade de modo a explicar ao usuario a funcionalidade da navegacéo do portal e a
possibilitar a criagdo de um mapa cognitivo da navegacdo do conjunt® mais adequado
saia apresentar os elementos do portal e os do site, sem perder consisténcia e respeitando os
perfis de usuarios do proéprio portal.

6) As mensagens de erro devem suportar niveis diferentes de experiéncia, havendo
constante feedback As mensagens de erro podem diminuir a motivacdo do usuéias
devem representar um sinal de alerta e ndo de que o usuario ndo foi capaz. Os sistemas que
possuem maior humero de possibilidadesadposta suportam diferentes maneiras de pensar:
as criagas podem aprender de formas e ritmos singulares. Além disso, cesdiranafirmacao
de Chiasson e Gutwin (2005): as criancas necessitam de um cofestdbckisuali muitas
vezes desnecessarfiara os adultosTal frequénciaem uma mensagem de errostuma
estimular o usuario de modo a aumentar a motivacado da crianca para tentar de novo por um
outro caminho. Por exemplo, receber a mesma mensagem de erro ao clicar sucessivamente em
fentrard n«o Taowikstemaidaeve preven gutra8maneairdermar uma acao
inadequada.

7) As falhas devem ser minimizadas em qualquer sistema computacional para evitar
diminuicdo da credibilidade e duvidas na sua utilizacdo. Entretamo,sites infantis
educacionais, os problemas causados pela ocorréncia d¢hés sdo ampliados diante da
falta de habilidade, de conhecimento e de experiéncia para identifidas, por parte dos
seus usuariosTal situacdo causa ndo s6 problemas na navegacédo, mas também compromete o
proprio processo de aprendizado. Por exempl@ arianca pode ndo ser capaz de identificar
um erro ortografico.

8) A satisfacdo € o principal atributo de usabilidade para usuérios infantisEla
estimula a curiosidade, aumenta a sgthma e aumenta a motiva¢do, fundamentais para o
aprendizado. As @incas ndo costumam se preocupar muito com o tempo que levam para
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realizar uma atividade ou mesmo se irdo conseguir finlaljze elas estdo satisfeitas durante o
processo.

9) Evitar a solicitacdo de informacdes, as quais a crianca pode ndo ser capaz de
entender ou de responder. As fungdes relacionadas ao computador que se tornaram ébvias
aos usuarios adultos ndo tém o mesmo efeito com crian¢As. criancas devem usar o site de
uma forma natural e consciente de suas ac¢fes. Do contrério, elas irdo sentaesar
rapidamente. No caso do formulario de cadastro, as criancas ndo entenderam a sua necessidade
e tiveram dificuldades para responder varios de seus itens. Como por exemplo, solicitar um
apelido. Algumas criancas ndo entenderam a solicitagcdo de umoapeiis 0 nome seria mais
normal de ser informado. Além disso, quem nao tinha um apelido tinha que parar para criar um,
gerando um esforco extra.

10) Evitar a solicitacdo de informacdes desnecessariass criancas tém um nivel de
tolerancia diferente dosdultos: se distraem e se irritam mais facilmente. Além disso,
geralmente, tém menos habilidade com 0 mouse e com o teclado. A digitacdo de senhas e a sua
confirmacdo causaram davidas em algumas duplas.gBer&ra mesmo necessario repetir tal
solicitag®?

11) Informacdes sem relevancia para crianga sdo mais dificeis de serem lembradas
Para Kroemer e Grandjean (2005), a informacdao que é, de fato, memorizada esta sujeita a
emocdes do momento e, provavelmente, tem relevancia para o que ja estd na reemoria.
outras palavrasas criancas devem entender a justificativa da informacdo apresentada, caso
contrario, elas ndo guardarao tal informacéo por um periodo razoavelmente longo nha memoaria.
Os esquecimentos das senhas por algumas duplas mostraram o quiicekenzantes para as
criancas.

12) As metaforas tradicionais, utilizadas em sites para adultos, geralmente
necessitam de informacdes adicionais para que a crianga consiga compreelad® Ao
utilizar met 8f oras ver baifacedeeipreverqqoernosua@iorna@al avr a
consegue entender t al express«o isoladament e.
informacdes que a facam entender tal significado, como a ilustracdo de uma porta. Deve haver a
construcdo de uma metafora explicapaaa que ela entenda o conceito principal, por meio de
imagens que suscitem um significado familiar.

13) A consisténcia deve ser mantida em todas as &reas do site, independente de
temas e de atividades singulare§em consisténcia, a crianca pode se pdesdmente ou ter
davidas. A consisténcia deve estar presente em todos os elementos da interface, inclusive na
categorizacdo dos conteudos. Por exemplo, os menusreesus devem ser estruturados de
forma semelhante e ndo devem ser extensos. A existincim sukbmenu em apenas um item
de um menu pode gerar davidas, comprometendo a constru¢do de um mapa do sistema.

14) As criangas costumam ndo saber manejar um estilo de interagcdo com pouca
visibilidade. Muitas criangas ndo conhecem ou ndo sdo aindazespe deduzir como usar
estilos de interagdo comdist boxdo siteKiagito, por exemplo.

15 A aten-«o0 das <crian-as ® facil mente desvi
Percebetse que a atencéo direcionada ao contetdo das jpogap foi desviada enalgumas
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ocasifes devido aos outros estimulos presentes em parte da interface que se encontrava ao
fundo.

16) Em relagdo ao aprendizado de um sistema computacional, a abordagem no caso
das criancas € de experimentagao e erro, quando estas ndo tém facdiel@om a navegacgéo
ou nao conseguem entender a sua estrutur&aso as criangas continuem sem saber onde
clicar, elas vao continuar tentando pela experimentacdo e ndo irdo parar para pensar sobre o site,
procurando uma maneira mais eficiente para resolpeoldema. Quando a crianga gasta muito
tempo para entender algo, ela desiste ou chega a pensar que a tarefa,fidalimma
guantidade de tempo que levou naquilo. No preenchiment@atlastrq algumas duplas
demoraram o suficiente para na&eguir adiante na tarefa. Ademais, a crianca que,
repetidamente, clica em uma opc¢éo de navegacdo sem estar segura ou, por falta de opc¢des, ndo
conseguiu compreender a estrutura do site, ira desistir ou pedir ajuda. Assiegsaslicaveis
devem estar aparentes pgig a crianca nao perca tempo com tentativas inudteis. As interfaces
mais adequadas sdo aquelas que provéem um aprendizado, no qual as criancas tendem a
comparar o que elas véeminterface com coisas do seu dia a dia [aprendizagem por analogia,
conformeRocha e Baranauskas (2003)].

Baseado nas diretrizes elaboradas e considerando resultados especificos da pesquisa,
juntamente com as suas restricbes e recortes, consiuium checklist voltado para a
estruturacao de sites infantis educacionais:

Menu:

1) Apresentar o0 menu de maneira consistente em todas as interfaces;

2) Procurar categorizar as informacdes de forma consistente. Quando forrgansas)
procurar utilizar quantidade de informacg@es similares, para ndo causar estranheza;

3) Evitar opcbesd e menu como AOutrosd ou AMaiso.
criancas costumam nado entender o seu significado. Se precisar usar, vale manter a consisténcia
do menu para este item também, minimizando as davidas;

Areas clicaveisie forma geral:

4) Apresatar rotulos nadreas clicaveigjue representem os seus conteudos;

5) Posicionar as informac8es mais importantes ou as mais acessadas de acordo com o
sentido da leitura. Tal principio é fundamental para as criancas;

6) Elaborar um design para os tituls se¢ces de modo a ndo confdpdicom uma
area clicave]

7) Distribuir asareas clicaveisio site de maneira consistente. Se um titulo for clicavel, os
outros também devem ser;

8) Diminuir ao maximo as etapas de navegacao para a resolucéo de egividad

Formularios:
10) Justificar os formularios para que o usuario entenda a sua relevancia;
11) Evitar wusar a palavra ficadastroo. Caso

deve ser explicado;
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12) Evitar o preenchimento de formularios de cadastro com muitas regras para a entrada
de informacdes, pode inibir o acesso da crianca. Por exemplo, confirmagéo de senhas, datas de
nascimento com campos parecidos com os dos adultos, limites para senhas etc;

13) Evitar formularios com muitos campos de preenchimento;

14 Evitar a wutiliza-«0 de vocabul 8rio t®cni
Aenviar o. Muitas vezes tais expasess»es s«0 desc
Textos:

15) Procurar abngar, de acordo com a gramatica vigente, somente palavras que
costumam ser abreviadas na rotina das criangcas. As criancas, geralmente, ndo sdo muito
conhecedoras de abreviacoes;

16) Fazer uma revisao ortografica dos textos e do que o sistema ira aneibaertrada
de informacdes digitadas pelos usuarios;

17) Os titulos devem estar presentes em todas as se¢fes do site;

18) Evitarlist box

19) Evitar textos e listas de op¢des longas;

20) Evitar palavras extensas reagas clicaveis

21) Evitar tarefa muito longas para serem finalizadas;

22) Evitar a necessidade de confirmacado de informacgfes dadas pela crianca;

Mensagens de erro:

23) Evitar mensagens de erro desestimulantes

24) Quando o usuéario insistir no mesmo edeyese aumentar o nivel da explicacdo da
mensagem de erro e nao regafi

Outros itens da interface:

25) No caso de portais, explicar o design das interfaces dos sites de modo a gerar a
compreensao do usuario em relacdo ao conjunto de sites inseridos;

26) Evitar o uso de janelgmp-up.

Por fim, a pesquisa procurou mostrar que as questdes cognitivas sédo influenciadas pela
forma de apresentacdo das informagdes em um site, ou seja, pelo seu design. Isso implica no
modo como tal site sera manipulado e edido. A responsabilidade do design de um site
educacional é ampliada, pois as interfaces s6 poderdo ser plenas nas suas funcdes ao manter as
criancas motivadas.

Esperase contribuir para que sites infantis educacionais atendam a uma parcela cada vez
maia de criangas com niveis diferentes de experiéncia relacionada a tecnologia computacional,
sendo potencializados o aprendizado de seus contelidos e 0 desenvolvimento de seus USUArios.
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