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RESUMO

O Design Emocional é uma 4rea que vem sendo estudada pelos designers e que deve ser
levada em consideracdo na hora de desenvolver um produto, inclusive produtos educacionais.
Antes de incluir qualquer software no ambiente escolar se faz necessario uma avaliagdo, pois
da mesma forma que um software pode contribuir positivamente ele também pode trazer
efeitos negativos, para isso existem vdrias técnicas e métodos utilizados na avaliacdo de
softwares educacionais. E interessante que a avaliacio consiga ir além de aspectos funcionais
para ser possivel avaliar diferentes nuances, como, por exemplo, os sentimentos dos usudrios
ao utilizar determinado produto. Sendo assim, esse trabalho tem como objetivo a avaliacdo de
um software educacional levando em consideracao alguns conceitos do Design Emocional. A
pesquisa apresenta cardter exploratdrio e foi realizada a partir de um estudo de caso com a
turma do projeto de extensdo promovido pela Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) que
tinha como objetivo ensinar programacido e jogos aos alunos do ensino fundamental das
escolas publicas. Os dados dessa pesquisa foram obtidos por meio de questiondrio aplicado
aos alunos que participaram do projeto e a abordagem adotada para a anélise dos resultados é
quantitativa e qualitativa. Como resultado, percebeu-que a maioria dos sentimentos
despertados pelo uso do software foram positivos, quando o produto desperta sentimentos
positivos nos usudrios eles conseguem desenvolver habilidades e a criatividade. O uso dos
emoticons para expressar os sentimentos das criancas ao utilizar o software teve resultados
interessantes, uma vez que facilitou a expressdo dos sentimentos além de aproxima-las da
realidade em que vivem.

Palavras-chave: Software Educacional. Design Emocional. Avaliagdo de Software.



ABSTRACT

The Emotional Design is an area that has been studied by the designers and that should be
taken into account when developing a product, including educational products. Before you
add any software in the school environment if an assessment is necessary, because in the same
way that software can contribute positively it can also have negative effects, for this there are
various techniques and methods used in the evaluation of educational software. Interestingly,
the evaluation can go beyond functional aspects to be able to evaluate different shades, such
as, for example, feelings of users using particular product. Thus, this study aims the
evaluation of an educational software taking into consideration some concepts of Emotional
Design. The research presents exploratory and was carried out from a case study of the
extension project of the class sponsored by the Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)
which aimed to teach programming and games for elementary school students from public
schools. The data from this study were obtained through a questionnaire applied to the
students who participated in the project and the approach to the analysis of the results is
quantitative and qualitative. As a result, we realized that most of the feelings aroused by the
software use were positive when the product arouses positive feelings in users they can
develop skills and creativity. The use of emoticons to express the feelings of children when
using the software had interesting results since it facilitated the expression of feelings as well
as bringing them closer to the reality they live.

Keywords: Educational Software. Emotional Design. Software Evaluation.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias estdo presentes em todos os meios, seja no ambiente educacional ou
ndo, com este avango na utilizacdo das tecnologias, 0 modo como as pessoas vivem na
sociedade foi se modificando. De acordo com Kensky (2006), as tecnologias interferem em
nosso modo de pensar, agir, de relacionar-se socialmente e alcancar conhecimentos.

A tecnologia estd a favor da sociedade, mas o que se percebe é ao mau uso da
mesma. Um exemplo disso € a insercdo da tecnologia em sala de aula sem planejar os
objetivos que devem ser alcangados e os métodos utilizados para tal.

A programacdo € uma nova forma de fazer com que as criangas aprendam a fazer
com o computador o que elas querem de forma divertida e atraente. Diferentemente de outras
disciplinas, a programacdo € uma ferramenta que as criangas conseguem usar € ver algo
pronto, podendo assim mostrar a outras pessoas o que foi feito. Segundo Deters et al. (2008),
disciplinas que envolvem a programacdo e o ensino de algoritmos sdo consideradas
desafiadoras pelos alunos, ja que elas requerem o desenvolvimento de estratégias de resolugdo
de problemas com base 16gico matemaética.

O ensino de programacdo para criancas vem sendo algo bastante discutido entre
profissionais da educacio e profissionais da drea de computacdo. O principal ponto de debate
¢ esclarecer se programar ajuda ou ndo no desenvolvimento escolar da crianga, ou ainda se
existe a real necessidade deste ensino.

Segundo Rushkoff (2012) aprender a programar hoje em dia € tdo importante quanto
foi aprender a ler e a escrever no século XX. Da mesma forma que existem especialistas que
sdo a favor do ensino de programacio para criancgas existem também outros especialistas que
sdo contra como, por exemplo, Linus Torvalds, o criador do sistema operacional Linux,
Segundo Love (2014) a programacio ndo pode ser comparada com aprender a ler e escrever
ou fazer conceitos basicos de matemadtica, ela € algo mais complexo, ndo pode achar que a
maioria das pessoas ird programar. Para Setzr (2002), a introdu¢@o precoce de programacio
prejudica a infincia e a juventude, e que ainda podem causar desastres mentais.

Neste contexto destaca-se que a educagdo € a base de qualquer sociedade, ela deve
ser adequada ao seu tempo. Segundo a organizacio Code Club Brasil' (2015) “aprender a
programar ndo € util apenas se vocé€ quiser ser um programador no futuro. Programar ajuda

em outras habilidades, como resolver problemas, desenvolve o raciocinio 16gico e contribui

' Code Club Brasil: Disponivel: http://codeclubbrasil.org/oquee/
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em outras matérias como ciéncias e matematica”. Ensinar programacdo as criangas, estara
aumentando a qualidade da educacio e assim fazendo com que elas aprimorem outras 4reas.

Existem pesquisas que apontam que alunos que aprenderam a programar tiveram
suas notas crescentes. Segundo Barros (2013), um projeto realizado pelo nicleo Universidade
Estadual Paulista mostrou que o uso da tecnologia na educacdo melhora em 32% o
rendimento dos alunos em matemadtica e fisica.

Segundo Pausch e Kelleher (2005), desde o inicio dos anos 1960, pesquisadores
tentam desenvolver linguagens de programacdo e ambientes com a intencdo de tornar a
programacdo acessivel para um nimero maior de pessoas. Neste sentido, existem vdrias
ferramentas de programac@o que foram desenvolvidas para auxiliar o ensino da programagao
para criangas. Grande parte das abordagens apresenta uma linguagem de programacio visual e
tem por objetivo apoiar os seus usudrios no aprendizado de conceitos de programacdo mais
divertida e estimulante (Cooper, Danne Pausch 2000; Maloney et al.2010). Pois, quando a
aprendizagem € prazerosa e motivadora o aluno aprende com mais facilidade.

Existem vdarios ambientes de ensino de programacgdo para criangas, entre eles o
Scratch®, (Mit Media Lab, 2012), Kodu Game Lab’ (Microsoft Research, 2014), Alice*
(Carnegie Mellon Universit, 2013), FazGame” (2015), KTurtle®(2011).

O Scratch é uma das linguagens de programacdo mais conhecidas, ela é uma
linguagem simples que pode ser usada por qualquer pessoa sem precisar conhecer outras
linguagens de programacdo, ele serve principalmente para iniciantes em programacao.
Existem também outras linguagens de programacio que sdo simples de utilizar em sala e que
também servem como alternativa no processo de ensino e aprendizagem de programacdo.
Como por exemplo, o Kodu Game Lab — que permite que os usudrios sem nenhum
conhecimento em programacgao consiga desenvolver seus proprios jogos.

Outro exemplo é o KTurtle, um ambiente educativo de programacgédo que diferente do
Scratch, utiliza uma linguagem de programacdo. Ele é um software que além de ensinar
programacdo ensina também matemadtica e geometria, fazendo a traducdo de comandos no
idioma do programador. O Alice também € um software educativo de programacio, ele faz
uso da realidade aumentada para ensinar programacgdo orientada a objetos. Para fazer uso

desse ambiente ndo precisa ter experi€éncia em programacao.

2 Scratch: Disponivel: https://scratch.mit.edu/about/

3 Kodu Game Lab: Disponivel: https://www.kodugamelab.com/

* Alice: Disponivel: http://www.alice.org/index.php

> FazGame: Disponivel: https://www.fazgame.com.br/

® KTurtle: Disponivel: http://wiki.ubuntu-br.org/KTurtle?action=info
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A aplicacdo de um software no ambiente escolar € bastante complexa e envolve
diversos fatores e estratégias, segundo Meira (1998) mais importante que o software, em si, €
o modo como ele serd utilizado, pois nenhum software €, em termos absolutos, um bom
software. Isso se evidencia ainda mais quando a 4rea de aplicacdo € estranha aos alunos e
professores, como acontece com o ensino de programacao através de ferramentas e softwares.
Nesse contexto, uma importante etapa dessa aplicacdo estd relacionada a avaliagdo do
software e para tanto, existem vdrias abordagens e técnicas de avaliac@o voltadas para eficdcia
e eficiéncia.

Dentre estas, a usabilidade de software ja foi bastante discutida ao longo dos anos, a
norma ISO 9241-11 (1998) define usabilidade como a “capacidade de um produto ser usado
por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo
em um contexto especifico de uso”.

Outra vertente da avaliacdo de software que vem sendo estudada é o Design
Emocional (DE), pois “Nao reagimos as qualidades fisicas das coisas, mas ao que elas
significam para nos.” (KRIPPENDORFF, 2001 p.89 apud MONT’ALVAO & DAMAZIO,
2008, p. 8). Com isso o design emocional tenta extrair para a avaliacdo os sentimentos
despertados ao utilizar determinado produto e avaliar essa interagao a partir disto. “A maior
parte dos objetos que nos rodeiam acaba por ser capa de desencadear emocdes, fortes ou
fracas, boas ou mas, conscientemente ou nao” (DAMASIO, 2004 p.62/63). Ou seja, tornar o
produto amigével, agraddvel e que chame a aten¢do do usudrio. Quando o usudrio se sente
atraido pelo software ele consegue interagir melhor com o produto.

Com o estudo do emocional é possivel entender as respostas dos usudrios ao utilizar
determinada ferramenta bem como sua reacdo diante do contato com a ferramenta. Um dos
principais objetivos do design emocional € desenvolver produtos que ndo causem
desconfortos no usudrio e que ele ndo fique aflito ao utilizar, ja que isso pode implicar tanto
na qualidade do produto como no aprendizado do usuario.

Diante deste contexto, o presente trabalho pretende fazer um estudo sobre o design
emocional, bem como avaliar um software de programacdo levando em consideracdo o
emocional do usudrio. Para tanto os objetivos da pesquisa foram tragados e estdo explanados a

seguir.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral desse trabalho € avaliar um software educacional voltado para o

ensino de programacao para criancas com base nos conceitos do Design Emocional.

1.1.2 Objetivos especificos

e Realizar o levantamento bibliografico sobre os tipos de linguagens e softwares de
programacdo para criangas e os tipos de avaliacdes de softwares educacionais;

o Identificar os principais/mais utilizados softwares educacionais que objetivam o
ensino de programacdo para criangas;

e Descrever o software educacional que serd avaliado;

e Definir os critérios de avaliacdo que serdo utilizados para analisar o software;

e Discutir os resultados da avaliacdo analisando o impacto do design emocional na

utilizacdo do software.

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho estd dividido em cinco capitulos, o capitulo 1 refere-se a esta parte
introdutdria do trabalho, onde delimita o tema a ser discutido no trabalho, expdem os
objetivos e apresenta a justificativa.

O capitulo 2 apresenta o embasamento tedrico, contendo todo o estudo acerca do
tema, serdo mostrados alguns tipos de linguagens e ferramentas para ensino de programacao
para as criangas e alguns tipos de avaliacdes dando &énfase ao design emocional.

O capitulo 3 apresenta a metodologia do trabalho, a descri¢do do software bem como
a sua funcionalidade e o modelo de critérios usados na sua avaliacdo.

No capitulo 4 sdo apresentados os resultados alcangados e a anélise dos resultados.

Por dltimo, o capitulo 5, onde serdo apresentadas as conclusdes do trabalho, as

contribuicdes, limitagdes a respeito do tema e sugestdes para trabalhos futuros.
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2 ENSINO DE PROGRAMACAO PARA CRIANCAS E AVALIACAO DE
SOFTWARES

No referencial tedrico serdo apresentados alguns temas relacionados a édrea de
pesquisa deste trabalho para alcancar os objetivos propostos nesta pesquisa. Levando em
consideracdo alguns temas como, o ensino de programacido para criangas, avaliacdo de

software educacional e design emocional.
2.1 ENSINO DE PROGRAMACAO PARA CRIANCAS

A programacdo estd presente em diversas atividades do dia a dia, até mesmo em uma
simples porta. O tema programacdo para criancas tem sido discutido cada vez mais nos
debates e nos programas de televisdo. Entender a programacio e aprender a programar ajuda a
resolver diversos problemas que aparecem em algumas situagdes do dia a dia de forma
estruturada e organizada.

Vérios nomes da tecnologia tem defendido a ideia de ensinar programacio para
criancas, Bill Gates e Mark Zuckeberg defendem a ideia de introduzir a programagdo no
ensino fundamental, para eles e outros estudiosos todos devem ter pelos menos algumas
nocdes bésicas de como programar. Em um discurso Barack Obama, presidente dos Estados
Unidos, chama atencdo ao falar de programagdo “Nao compre, apenas, um videogame,
desenvolva um. Ndo baixe um aplicativo, ajude a projetar um. Nao jogue no seu celular,
programe-o.” (OBAMA, 2013).

Aprender programacdo ndo é uma tarefa ficil e quando se refere ao ensino de
programacdo para criancas os desafios e obsticulos sdo muitos. Precisa-se ter um cuidado
especial ao se tratar desse publico.

A ideia de inserir a programacdo nas escolas surgiu nos Estados Unidos, e hoje ja
existem algumas escolas no Brasil, principalmente as particulares, que j4 inseriram a
programacdo como uma disciplina da grade curricular.

E muito importante para o desenvolvimento das criangas a criacio de projetos que
incentive o ensino de programacgdo. Existem alguns projetos no Brasil e fora do Brasil que
tem por objetivo o ensino de programagdo para criangas, entre eles estd o Code Club, ele foi
criado pela designer Clare Sutcliffe e a desenvolvedora Linda Sandvik. “A filosofia do

CODEClub ¢ diversdo, criatividade e aprendizagem pela descoberta. E importante que as
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criancas curtam o tempo que elas passam no CODEClub e que ndo de sintam como se
estivesses em mais uma aula da escola.” (Code Club Brasil, 2015). Existem outras
organizagdes similares que incentivam ensino da programac@o, como o Code.org que foi
criado pelo Iraniano Hadi Partovi, formado em ciéncia da computag@o pela universidade de
Havard e investidor de empresas como o Facebook’ e o Dropboxs. (0] Code.org9 visa ensinar
qualquer pessoa e principalmente as criangas a programar, ele possui um site onde os
interessados podem aprender os primeiros passos para a programacio de computadores com a
ajuda de tutoriais.

O Google'® lancou dia 27 de junho desse ano o Project Blocks'', uma plataforma que
tem como objetivo ensinar programacdo para criangas, a plataforma é resultado de uma
pesquisa colaborativa entre o Google, IDEO" e 0 professor Brasileiro Paulo Blikstein.

Falar em ensino de programac@o a criangas € um assunto de grande importancia, s6
que para essa insercdo acontecer de forma eficiente serd preciso um planejamento. J4 que a
programacio ndo € uma tarefa fécil e requer véarias habilidades. Véarios estudiosos no assunto
ndo defendem a ideia de que as criancas devem aprender a programar, muitos acreditam que a
programacdo é uma tarefa complexa que deixam de lado uma fase importante na vida das
pessoas que a fase que a crianga brinca com brinquedos que ndo envolvem a tecnologia.
Segundo Setzer “Ao usar o computador, a crianca ¢ obrigada a exercer um tipo de
pensamento que deveria empregar somente em idade mais avangada. Com isso podemos dizer
que os computadores roubam das criangas sua necessdria infantilidade. Elas sdo obrigadas a
pensar e usar uma linguagem que deveria ser dominada apenas por adultos” (Setzer, 2002).

Saeli (2011) apresenta cinco dificuldades que pode provocar distirbios ao ensinar €

aprender programacao:

Entender as vantagens de utilizar a programacao e os beneficios que ela traz;

Compreender o funcionamento da maquina;

Aprender uma nova notagdo, que pode provocar problemas relacionados aos

aspectos de sintaxe e semantica das linguagens de programacao.

Entender o uso correto das estruturas de programagio;

7 Facebook: uma das maiores redes sociais

%8 Dropbox: servigo de armazenamento em nuvem

® Code.org: disponivel: https://code.org/

' Google: é uma empresa multinacional americana de servigos online e software
" Project Blocks: disponivel: https://projectbloks.withgoogle.com/

2 IDEO: é uma empresa internacional de design e consultoria em inovagéo,
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e Atingir proficiéncia nas habilidades necessérias a implementacdo;

O ensino de programacido € visto como algo bem complexo, segundo alguns autores
esse nivel de dificuldade pode causar vérios problemas relacionados a aprendizagem.
Sales e Dantas (2010) citam os principais problemas relacionados ao ensino e
aprendizagem de programacio:

1. Alto grau de abstragdo;

2. Metodologias tradicionais de ensino que visam a aprendizagem de conceitos

dindmicos utilizando abordagens e materiais estéticos;

3. Existéncia de alunos com backgrounds diversificados, levando a ritmos de

aprendizagem diferenciados;

4. Dificuldade de acompanhamento individualizado do aluno;

Necessidade de um estudo baseado na prética;

6. Linguagens de programacdo com sintaxes complexas e caréncia de representacdes

visuais de algoritmos dificultando a adequada compreensdo dos conceitos de

programacio envolvidos.

Quando se pensa em crianga € ensino a ideia € tentar ensinar de uma forma que as
criancas gostem de fazer e tenham prazer em fazer determinada atividade e assim se sintam
motivadas, as criangas que nasceram na era digital ditas como criangas digitais estdo muito
focadas nas tecnologias, elas tém grande facilidade de lidar com as ferramentas
computacionais. N@o existe outra maneira melhor da crianca aprender do que o ato de
brincar, ensinar a criancga a aprender brincando € algo que as fazem interagir melhor.

Com a ideia de ensinar programac@o para criangas existem uma gama de ferramentas
e linguagens de programacdo que servem como auxilio de ensino fazendo com que as criangas
se sintam motivadas e tenha uma aprendizagem divertida e prazerosa. Tais ferramentas e

linguagens estardo explanadas nas se¢des abaixo.
2.1.1 Linguagens de Programacio para Educacdo
Existem varias linguagens de programacdo, elas variam das mais simples as mais

complexas. As linguagens de programacgdo para criangas devem ser escolhidas com mais

atencdo. Segundo Papert as linguagens de programacido devem apesentar trés critérios, o
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primeiro (Low flor) é que as linguagens de programacdo devem ser ficeis de comecar a
utilizar, o segundo (High ceiling) é que eles devem dar a oportunidades de criar atividades
mais complexas ao decorrer do tempo, e o tltimo (Wide walls), ndo menos importante, elas
devem suportar diferentes projetos para que os diversos tipos de projetos sejam aceitos
independente da complexidade.

Encontram-se vérias Linguagens de programacdo para educagdo, com ambientes de
facil entendimento, como € o caso do Logo (MIT, 1967), Scratch (Mit Media Lab, 2012),

dentre outras.

2.1.1.1 LOGO

O Logo € uma linguagem de programacio desenvolvida pelo matemdtico e educador
Seymour Papert na década de 60, a linguagem logo é baseada na teoria de Jean Piaget e €
totalmente voltada para a 4rea da educacdo, ela € indicada para as criangas por ser uma
linguagem simples e de fécil entendimento. O objetivo de Papert ao desenvolver a Logo foi da
oportunidades para que as criancas aprendam com prazer a programar para assim
potencializar a aprendizagem (PAPERT, 1997; SOUZA, 2007).

Sua proposta € colocar a crianca para controlar uma tartaruga robética € a0 mesmo
tempo em que esse controle estd acontecendo serd possivel ver essa representacio na tela do
computador.

As criancas ddo os comandos e a tartaruga € controlada de acordo com os comandos
inseridos pela crianga. Por meio dessa linguagem as criangas conseguem interagir com o
computador para realizar vérias acdes e com isso podem fazer varios desenhos.

Logo € a linguagem que abriu espaco para as pessoas que ndo tinham acesso a
programacdo, incluindo as criangas. Ela € uma linguagem de fécil intera¢@o, que possui varios
comandos basicos, como por exemplo, andar para frente e andar para tras. Na figura 1 a tela

do Logo esté representada, mostrando os passos que a tartaruga dé a partir dos comandos.
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Figura 1: Interface LOGO (KTurtle)
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Fonte: <https://bustillog.files.wordpress.com/2012/11/KTurtle.pdf> Acesso em abr. 2016

A ideia do Logo é que a crianca aprenda programacdo de uma maneira divertida,
onde ao mesmo tempo em que se diverte controlando a tartaruga na tela do computador, ela
consegue aprender programacdo e ainda desenvolver conhecimentos de outras areas.

Segundo Papert a linguagem Logo ¢ “um instrumento capaz de mudar a escola como
um todo, para mudar atitudes sobre 0 modo como se fala sobre a aprendizagem e mesmo em

relacdo as pessoas” (PAPERT, 1988, p. 27).

2.1.1.2 Scratch

Scratch € uma linguagem e um ambiente de programacdo grafica desenvolvida pelo
Massachusetts Institute Technology (MIT), ela permite criar animagdes, fazer hist6rias
animadas e interativas, simulagdes ou jogos e fazer compartilhamento dessas criagGes na web.

Ela foi desenvolvida para estimular o desenvolvimento de 16gica e programacio com
as criangas. Segundo Trajano (2010) o Scratch € uma linguagem que serve como base para
ajudar os usudrios entender e utilizar outras linguagens e ferramentas de programacio que
sejam mais complexas.

“Embora o Scratch tenha sido projetado principalmente para criangas de 8 a 16 anos,
ele € usado por pessoas de todas as idades, inclusive criancas mais jovens, com a ajuda de
seus pais.” (SCRATCH, 2015).
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O Scratch possui vérios elementos e dentro desses elementos contém blocos de
comandos, ao abrir a ferramenta, o proprio Scratch cria o primeiro objeto, um gato, ele pode
ser movimentado na tela a partir de alguns comandos desta linguagem. Como por exemplo, o
comando “mova 10 passos”, para executar este comando € s6 clicar duas vezes com o botao
esquerdo do mouse. O ideal nessa criacdo sdo os trajes, quanto mais traje mais bonito fica a
animacdo. A ferramenta consiste em apenas mover blocos, sem precisar digitar os comandos.

A figura 2 mostra a interface do Scratch com elementos e agdes em blocos.

Figura 2: Interface do Scratch

EEiTCreinl @ 5 Arquive Editar Compartilhar Ajud

Mcvimemo Controie
Aparéncia Sensores
sSem Cparndores
Caneta Varlavels

aporte pmra

va prem < @ yv: @

s tocar e bordm, volie

=

Fonte: <https://nuestratecnologia.files.wordpress.com/2011/09/manual-scratch.pdf> Acesso em abr. 2016.

O Scratch utiliza uma linguagem visual que € simples e intuitiva baseada em blocos
de montar que pode ser trabalhada com pessoas de todas as idades, ela desenvolve o
raciocinio 16gico podendo assim ajudar as criangas no processo de aprendizagem de outras
atividades.

O Scratch ajuda os jovens a aprenderem de maneira criativa, refletir de maneira
sistemadtica e trabalhar de forma colaborativa e habilidades essenciais para a vida no século 21
(Scratch, 2014).

2.1.2 Ferramentas de programacao para criangas
Além das linguagens de programacdo, muitas ferramentas sdo utilizadas no contexto

de ensinar programac@o, pois facilitam o ensino de programacdo para criancas. Nesta se¢c@o

algumas ferramentas mais utilizadas serdo explanadas



23

2.1.2.1 Alice

Alice é um ambiente de programacdo 3D, criado nos Estados Unidos por
pesquisadores da Universidade Norte Americana Carnegie Mellon . O Alice torna mais facil a
criacdo de uma animacdo para contar uma histéria, jogar um jogo interativo, ou criar um
video e depois compartilhar na web.

A linguagem do Alice € visual, ou seja, ndo necessita digitar os cédigos, a edicdo
ocorre por meio da técnica de arraste e solte, esse tipo de linguagem elimina as chances de
erros de sintaxe, j4 que esses erros podem desmotivar os usudrios iniciantes.

Alice € uma ferramenta livre e gratuita que ensina programacio orientada a objetos
usando a realidade virtual. Dentre os seus objetos, este ambiente de programacgdo possui um
diferencial, uma cémera, que permite exibir o mundo virtual na tela do computador,
oportunizando visualizar o que estd acontecendo no mundo virtual quando o programa esta
em execugao (SHELLY et al., 2007).

Ela possui uma interface (Figura 3) interativa, que corresponde a outras linguagens

de programacio como, por exemplo, Java, C++ Builder, Delohi.

Figura 3: Interface do Alice
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Fonte: <http://www.alice.org/index.php> Acesso em abr. 2016.
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Essa ferramenta foi desenvolvida para facilitar o teste de novas tecnologias e tornou-se
uma ferramenta didatica em cursos de nivel superior da drea de computagdo e até mesmo para o
ensino médio (ZOTOVICI & MENEZES, 2010).

2.1.2.2 KTurtle

O KTurtle é um ambiente de programacdo que usa a linguagem TurtleScrip, uma
linguagem baseada no Logo. O KTurtle permite que o usudrio programe uma tartaruga, com
os diversos comandos, (para frente, para tras, use ldpis, usinada, para direita, para esquerda),
que o KTurtle oferece sera possivel criar simulagdes, apresentagdes, graficos, textos € jogos.

De acordo com o manual, o KTurtle tem como objetivo tornar a programacao fécil e
acessivel quanto possivel, sendo assim uma linguagem simples que se torna adequada para
ensinar algumas bases de programacdo e geometria para as criangas de forma divertida. A

figura 4 abaixo mostra a tela principal do KTurtle.

Figura 4: Tela principal do KTurtle
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Fonte : <https://bustillog.files.wordpress.com/2012/11/KTurtle.pdf> Acesso em abr. 2016

Diferente de outras linguagens estudadas nesse trabalho, o KTurtle € um ambiente de
programacdo que faz uso de linguagem textual, esse tipo de linguagem aproxima mais o

usudrio da realidade do programador, j4 que ele precisa digitar os c6digos.
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Torna-se evidente que o software KTurtle é uma 6tima forma de ensinar
programacdo para as criangas, Segundo Papert “a tartaruga liga a ideia de angulo a navegacao,
atividade positiva e firmemente enraizada extracurricular de muitas criangas” (Papert, 1985,
p. 87). O KTurtle ¢ usado em muitas escolas publicas e j4 vem pré-instalado no sistema

operacional Linux.

2.1.2.3 Code Monster

O Code Monster foi desenvolvido pela Empresa Ventures Geeky Inc. situada em
Washington nos Estados Unidos, assim como outras ferramentas apresentadas nesse capitulo
também, O Code Monster usa a linguagem de programacdo orientada a objetos, essa
ferramenta utiliza a linguagem Javascrip e pode ser acessada online diretamente do
navegador.

Ela é uma ferramenta indicada para ensinar programacio para as criangas, por ser
considerada uma ferramenta dindmica e divertida e isso acontece através de animacdes.

Figura 05: Interface do Code Monster

For loops have three parts, where to start (i = 0), when to keep going (1 <
3), and how much to change each time (i = 1 + 1). Can you make ten

var size = B80;
var offset = 20;

c.fillstyle ="blue”;

for (var i = 0; 1 < 3; 41 i+ 1) ¢
c.fillRect(offaet, offset, size, size);
offset = offset + 40;

}

RESET For Loops BACK

Fonte: http://www.crunchzilla.com/code-monster

2.1.2.4 Squeak eToys

Squeak eToys é um ambiente de programacdo desenvolvido por Alan Kay e sua

equipe, este ambiente usa recursos simples de programacdo permitindo que as criancas



26

programem suas proprias brincadeiras e consigam criar histdrias interativas podendo assim ser
compartilhadas.

A Linguagem de programacdo do Squeak eToys € uma linguagem orientada a
objetos. Ele é um tipo de ferramenta que explora a criatividade da crianca e desenvolve outras
habilidades, j& que as criancas t€tm a oportunidade de conhecer e usar a linguagem do
computador podendo simular tanto ambientes em reais como virtuais. Na figura 6 estd

apresentada ilustrada a interface do Squeak eToys.

Figura 6: Interface do Squeak eToys
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Fonte: http://www.squeakland.org/tutorials/

Fraga e Gewerc (2005) caracterizam o Squeak, definindo-o como:

Ambiente pedagdgico;

Multimédia;

Meio de comunicacio;

Ambiente de programacao.

Para Allen-Conn & Rose (2003), o Squeak eToys , brinquedos digitais, oferece um
leque sem fim de possibilidades e experimentacdo em todas 4s 4reas de conhecimento,

essencialmente visivel na simulacdo e representacdo de modelos.
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2.1.2.5 FazGame

O FazGame € um software educacional que foi desenvolvido no Brasil com o intuito
de ensinar a criacdo de jogos para as criancas, ele pode ser utilizado por escola, alunos e
usudrios independentes.

O FazGame € uma ferramenta que ndo requer nenhum conhecimento de programacio
podendo d4 oportunidade as criangas que nunca tiveram contato com linguagens de
programacao.

As criangas criam seus proprios jogos contando suas préprias histérias por meio da
narracdo, como mostrado na figura 7. No software € possivel as criangas escolherem seus
préprios cendrios, personagens e objetos, podendo assim fazer uso de vérios cendrios, objetos
€ personagens.

Com o uso desse software a crianca estd fazendo uso dos recursos computacionais,
desenvolvendo seus préprios jogos e podendo ainda aprender contedido de qualquer disciplina.

Para desenvolver o jogo a crianca deverd conhecer o assunto que se deseja narrar, é
preciso que aja criatividade e uma reflexdo do assunto, j4 que o jogo tem que ter um
desenvolvimento 16gico.

Figura 7: Interface do FazGame
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Fonte: <https://www.fazgame.com.br/> Acesso em Maio de 2016.
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Os jogos sdo criados e divulgados no portal do Fazgame permitindo que pais,
professores e alunos tenham acesso aos jogos criados. Criar um game € mais divertido e
produtivo do que usar um game feito, pois a0 mesmo tempo em que a criancga desenvolve um
jogo ela desenvolve outras habilidades, como estimular a criatividade, o pensamento critico e

desenvolve o raciocinio logico podendo assim ajudar em outras disciplinas.

2.1.2.6 Kodu Game Lab

Kodu € uma linguagem e um ambiente de programacgdo visual desenvolvido pelo
laboratério FUSE (Future Social Experiences) Labs, mantido pela Microsoft que serve,
especialmente, para criar jogos do gosto do usudrio, ela € uma linguagem destinada a todos
em especial para as criangas, possui uma interface que usa uma linguagem simples, permitido
assim que qualquer pessoa, mesmo sem conhecimento algum em programacdo, consiga criar
seus jogos.

O Kodu possui uma série de icones, onde a crianca tem a possibilidade de criar
mundos e todos os elementos que deseja e estabelecer as acOes inerentes as personagens.
Segundo o manual da Microsoft a logica do Kodu ¢ sempre uma, a “Quando-Faz” que
significa que o usudrio ird definir sempre a acio e a condi¢@o para que cada personagem possa
executar o procedimento que € solicitado.

Na figura 8 abaixo serd possivel visualizar a tela inicial do Kodu Game Lab com
todas as opgOes (Retornar, novo mundo, carregar mundo, comunidade, opcdes, ajuda,

abandonar kodu) que o Software oferece.

Figura 8: Tela inicial do Kodu Game Lab

Fonte: Préprio autor

O Kodu é uma linguagem baseada totalmente em icones, tornando-se assim uma

aprendizagem direta e intuitiva. O ambiente do Kodu funciona no PC Windows e no Xbox.
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Existem essas e outras ferramentas com o intuito de ensinar programagdo para
criancas, elas diferem por algumas caracteristicas, mas todas tem o intuito de ensinar de forma
que a crianca aprenda de uma maneira divertida e prazerosa, podendo desenvolver habilidades
e tenha a oportunidade ndo s6 de usar o que ja tem pronto, mas sim de produzir. Segundo
Papert “as criangas programem a maquina em vez de serem programada por ela” (PAPERT,
2001, p. 39).

O Kodu vem sendo bastante utilizado em projetos de extensdao, como por exemplo,
na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), que utilizou o Kodu Game Lab no projeto que
objetivava a inclusdo digital no ensino fundamental.

No quadro 1 abaixo, segue o comparativo das principais ferramentas de programacado

para criangas apresentadas nesta secao.

Quadro 1: Comparativo entre as principais Ferramentas

Ferramentas Idioma Gratuito Interacdo Plataforma
Portugués Visual
Alice X X Windows
KTurtle X Linux, Windows
Code Mosnter X X Web
Squeak eToys X X X Windows,
MacOS, Linux
FazGame X X Windows, Linux,
Mac OSX
Kodu Game X X X Windows, XBox
Lab 360

Fonte: Préprio autor.

Neste sentido, este trabalho opta pelo Kodu Game Lab para avaliar. Como citado, a
avaliacdo € um fator importante na utilizacdo do software. Para tanto, os conceitos e

estratégias em torno da avaliacdo serdo explanados a seguir.
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2.2 AVALIACAO DE SOFTWARE

Avaliacio de software € um assunto bastante discutido, mas que possui
complexidade. Para um software ser considerado um software de qualidade ele precisa ser
antes de tudo avaliado, essa avaliacdo vai identificar se esse software tem a qualidade para
satisfazer as necessidades do usudrio.

A ISO 9126 apresenta um modelo de qualidade interno e externo que contem seis
caracteristicas que sdo subdivididas em subcaracteristicas. Na figura 9 estd representado o
modelo de qualidade da ISO 9126

Figura 9: Modelo de qualidade interna e externo segundo a ISO/IEC 9126-1

Qualidade

de produto
de software

Funclonalidade Conflabllidade Usabilidade Eficléncla Manutenibilidade Paortabilidade
Adequacio Adaplabilidade
J!:"I.II 1:1. Maturidade Intediqnbiidade Comportamento em Analisabilidade Capacidade para
Intex ';."r;r-lﬁ i TL7|E'I.-'IcIi i ;.F.;Inw Apreansibilidade relacdn ao lempo Modtficabilidade sor Instalado
NS P 3D idae Jelaliad a r 3 Divirachanabial: i ik ol & tayhulic - Vo .
Sequranca da Recuperabilidade AeeDionalcac ._nq.[.<;-|tm:|_nr.. - Y \APaRs-N0
_“:n Conformidade Atratadade 1elgio aos recursos Testabiidade Capacidade para
F‘F';-:-..’b:‘r‘ﬂl-‘l'l"ﬂ AONOITIGACs Conformidade Conformidade Conformidade substituir
) - Conforimidade
Fonte: ISO 9126 (2009)

Ao se avaliar um software € importante observar como o software pode ser usado
para determinados fins que se deseja alcangar com seu uso.

A cada dia que passa os softwares precisam oferecer maior qualidade para os
clientes, as exigéncias por parte dos consumidores sdo muitas e s6 tende a aumentar. Essas
exigéncias se devem ao fato da grande existéncia de softwares no mercado, ou seja, da grande
concorréncia. A cada dia que passa as tecnologias inovam mais e trazem caracteristicas para o
contexto social, e € preciso se adaptar para nfo ficar desatualizado.

Mais importante do que desenvolver um software € a sua avaliacdo, de nada adianta

criar um software para determinada atividade se ele ndo atende as necessidades dos usudrios



31

finais. E necessario pensar na avaliagio antes do desenvolvimento, levando em consideragdo
alguns critérios, como publico alvo do software e a sua finalidade.

Avaliar um software ndo € uma tarefa simples, principalmente quando € destinado
para criangas, € preciso levar em consideracdo vérios critérios € normas. S3o vdrios os
problemas encontrados nas avaliacdes de softwares, e € pensado nesses problemas que existe
uma gama de métodos para a sua avaliagdo.

Existem vérios tipos de avaliacdo, que vdo da parte técnica do software,
computacionais até os contetidos abordados nele. Avaliar um software € tdo importante
quanto avaliar um livro didético. Ao escolher o software € preciso levar em considerag@o
alguns critérios no que diz respeito a sua avaliacdo, e para isso existem varios critérios como:
funcionalidade, compatibilidade, usabilidade, validade, eficiéncia, portabilidade,
conformidade, publico alvo, contedidos abordados, faixa etdria, interface agraddvel. Esses
critérios envolvem tantos aspectos técnicos como pedagdgicos que vao desde a criagcdo até a
aplicacdo aos usudrios finais.

Os desenvolvedores dos softwares devem conhecer bem esses tipos de avaliacdo de
qualidade de softwares e seus principios. Um desses principios € a usabilidade que segundo a
ISO/TEC 9126, “Usabilidade refere-se a capacidade de uma aplicacdo ser compreendida,
aprendida, utilizada e atrativa para o usuario, em condi¢des especificas de utilizacdo.”.

Usabilidade diz respeito a facilidade de usar determinado produto, se o produto ndo
respeitar os critérios de uma boa usabilidade ele ndo serd facil de usar e consequentemente ird
desestimular o usudrio fazendo com que ele ndo tenha interesse em utilizar. Pois, de nada
adianta ter um software educativo de excelente conteido, se sua utiliza¢do € tdo complexa que
desestimula o usuadrio.

A usabilidade deve ser uma preocupacio constante em qualquer produto seja ele um
software educacional ou nfo, se um software ndo for facil de usar ele ird afetar a qualidade do
produto e consequentemente a aprendizagem do usudrio.

Encontram-se védrios métodos de avaliacdo de qualidade de software educacional,
entre eles a avaliacdo Heuristica, Método de Reeves, a Técnica de Mucchielli e Ticese
Revisdo de Guidelines, Inspecdo de Consisténcia, esses métodos sdo utilizados para avaliar
diversos critérios.

Além dos critérios citados acima, existem outras questdes a serem levadas em conta.

Segundo Memdria (2005), além de uma boa usabilidade existem outras questdes que devem
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ser pensadas na hora de avaliar um produto, como é o caso das emocdes dos usudrios. Com

isso torna-se necessario estudar aspectos relacionados ao design emocional.

2.2.1 Avaliagdo de software através do design emocional

O Design Emocional é mais uma ferramenta que vem sendo estudado pelos designs
de interface, para eles este estudo € tdo importante quanto outros. Estudiosos da éarea
percebem que a influéncia das emogdes dos usudrios € algo que pode interferir na qualidade
do produto. Um dos objetivos do design emocional em produtos € que eles ndo causem efeitos
indesejados e minimizem as frustagdes nos usudrios ao fazerem seu uso.

A emocdo afeta os sentimentos e se esses sentimentos sdo positivos o usudrio ficard
mais motivado para utilizar o produto. Existem diversos autores que estudam o design
emocional, os que estdo em destaque sdo Jordan (1999), Desmet (2002) e Norman (2004). No
entanto, Norman é considerado, por muitos autores, o pai do Design emocional.

Segundo Norman (2008), nés somos resultados de trés niveis diferentes de estrutura
cerebral:

Nivel visceral: Também conhecido como automatico e pré-programado porque € o
primeiro impacto que o produto causa no usudrio. Segundo Norman (2008) esse nivel € mais
encontrado em propaganda, artesanato popular e produtos infantis.

Nivel Comportamental: Esta relacionado diretamente ao uso do produto e aos seus
aspectos funcionais.

Norman (2008) afirma que para um design ser bom ele precisa apresentar quatro
componentes:

Funcdo: O produto tem que atender as necessidades do usudrio.

Compreensibilidade: O usudrio tem que saber qual a finalidade do produto, ndo tem
como o usudrio utilizar o produto sem saber qual € a sua serventia. De acordo com Norman
(2008), quando ndo entendemos como determinado objeto funciona € provavel que gere vérias
emocdes negativas.

Usabilidade: O produto deve ser facil de usar, se o produto ndo for facil de usar o
usudrio se sentird desmotivado.

Sensacdo fisica: O usudrio deve usar o produto, deve ter contato fisico.
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Nivel Reflexivo: Esté relacionado a compreensdo do usuério em relagdo ao seu meio,
De acordo com Normam (2008), este nivel estd relacionado as lembrancgas e significados que
os produtos causam.

Os trés niveis do design emocional de Norman (2008) sdo representados abaixo na

figura 10.

Figura 10: Os niveis cerebrais do design emocional

Niveis do Design emocional

.,

VISCERAL COMPORTAMENTAL REFLEXIVO

Processos Ligado a
cerebrais que interpretagdo,
controla a maior compreensdo e
parte das nossas raciocinio.
acdes.

Automatico e pre-
programado,
resulta em
julgamentos
rapidos.

Aspectos funcionais Aspectos subjetivos e
do produto. pessoais no produto.

Primeiro impacto com

o produto.

Fonte: Préprio autor adaptado de Norman (2008).

Enquanto a usabilidade trata da facilidade de uso, o design emocional se preocupa
em saber a satisfacdo do usudrio em usar determinado produto, ou seja, em vez de “penso e
fago” ele estd mais preocupado “sinto e faco”. Segundo Norman (2008), o modo como
pensamos mudam a partir das nossas emogOes. Ainda segundo o autor as nossas emogdes
servem para ajudar a termos um comportamento apropriado.

Segundo Memdria (2005), existem algumas normas e boas préticas que podem ser

aplicadas em interfaces para servir como respostas a trés questdes dos usudrios: Sao elas:

1. Onde estou.
2. Onde Estive.

3. Onde posso ir.
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Segundo Norman (2008), as pessoas cometem erros na utilizacdo de alguns produtos
mal elaborados e com esse erro os usudrios acreditam que € culpa deles, ou seja, que eles ndo
sabem fazer uso do produto, mas se isso acontece como muitas pessoas podem ser problemas
de design mal feitos e mal elaborados. Com esses tipos de produtos os usudrios ndo t€ém culpa,
eles sdo apenas vitimas de produtos mal desenvolvidos.

Segundo Berkun (2001), as pessoas levam certo tempo para aprender algo, mas
quando aprendem, conseguem fazer sem precisar pensar em como estd realizando
determinada atividade, como por exemplo, aprender a ler e a andar de bicicleta. Isso acontece
da mesma forma com os softwares, quando o usudrio aprende, ele nao precisa estar pensando
como realizar determinado processo.

Existem vdrios tipos de avalia¢cGes e métodos, mas o foco desse trabalho € analisar as

respostas das criancas com base no design emocional ao utilizar o software em estudo.

2.2.3 Avaliacdo de software educacional

A avaliacdo de um software educacional é necesséria ja que eles vao ser utilizados
dentro da sala de aula para fins educativos tendo como objetivo auxiliar os professores nas
aulas tornando assim o entendimento dos assuntos mais fécil, rdpido e prazeroso. De nada
adianta inserir um software em sala de aula e achar que ele ird auxiliar o professor sé pelo fato
de ser um software educacional. Para Santos e Amaral (2012), existem vdarias metodologias
voltadas para avaliacdo de softwares educacionais e essas metodologias procuram sempre
serem eficazes no ponto de vista educacional. Ainda segundo eles o foco da avaliacdo de
softwares educacionais esté ligado diretamente a melhora de resultados educacionais.

Um software é dito como educacional quando o seu objetivo € auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem, e neles existem assuntos educacionais. “Um software educativo é um
programa que € usado para alguma finalidade educacional, mas ndo, necessariamente, que foi
concebido para tal, como é o caso da planilha eletronica” (Cristovao e Nobre, 2011, p.127).

O software ele ndo veio para substituir o professor e sim para auxiliar nesse processo
de ensino-aprendizagem, fazendo com que essa aprendizagem se torne prazeroso € assim
cause motivagdo nos alunos.

Avaliar um software ja é complicado e quando esse software é voltado para o ensino

Quando um software € avaliado ndo se deve levar em conta apenas aspectos técnicos no que
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diz respeito a engenharia de software, mas também a parte pedagdgica, ele deve ser avaliado
também por profissionais da educacio.

Se os softwares educacionais ndao forem bem avaliados ndo irdo satisfazer as
necessidades dos alunos, pelo contrario, podem dificultar ainda mais o seu aprendizado. Nao
adianta o professor pensar em qual soffware e inserir em sala de aula é preciso pensar, antes
de tudo, como esse software serd utilizado, qual proposta serd adota e qual a finalidade dessa
proposta.

Levando em consideracdo as ferramentas de programacio apresentadas no presente
trabalho, torna-se necessdrio uma avaliacdo criteriosa, principalmente quando estas
ferramentas sdo destinadas para o ensino a criangas. Dentre vérios tipos de avaliacdo de

software educacional é possivel destacar o Design Emocional.
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3 METODOLOGIA

O percurso metodolégico de uma pesquisa € de fundamental importincia para
estabelecer quais passos serdo necessdrios para que os objetivos definidos para o trabalho
sejam alcancados. Neste sentido, os passos desta pesquisa foram especificados com o intuito
de possibilitar a avaliacdo do software Kodu Game Lab com base nos conceitos do design
emocional.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa exploratéria com o objetivo de realizar um
levantamento bibliografico em torno dos temas relacionados a esta pesquisa. Em seguida, foi
definida como estudo de caso uma turma do projeto de extensdo promovido pela Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB) campus VII intitulado como “Inclusdo digital e informatica
educativa na rede publica” sob a orienta¢do do professor Wellington Candeia de Aratjo.

O objetivo deste projeto em questdo ¢ “Ensinar programacao e Jogos aos alunos do
Ensino Fundamental das escolas Publicas”, Esse projeto teve duracdo de trés meses, mas
ainda pretende d4 continuidade com outras turmas.

O projeto teve uma parceria entre a Escola Estadual do Ensino Fundamental
Coriolano de Medeiros e o Telecentro Cajueiro ambos localizados na Cidade de Patos-PB. A
escolha da escola aconteceu pelo fato de ser a mais préxima do Telecentro. Para a escolha dos
participantes, teve inicialmente a aplicacdo de um teste de 16gica com todos os alunos da
turma e os que se sairam melhor no teste de 16gica foram selecionados para participar do
projeto, a selec@o foi necessaria pelo fato de existir poucos computadores no Telecentro.

Apés selecionar os alunos, foi necessdrio conversar com os pais dos alunos para
saber se eles poderiam participar do projeto, o projeto acontecia uma vez na semana em
horério oposto as aulas. A partir disto, foram selecionados dez alunos de uma turma do 7° ano.

Com a conclus@o das aulas, foi aplicado um questiondrio aos alunos participantes
com o intuito de avaliar o software com base na andlise de sentimentos através de emoticons
como proposto pelo design emocional, tal abordagem facilita a anélise das experiéncias dos
alunos em relac@o ao uso do Software.

O questionério € um dos principais métodos para colher opinido dos usuérios, no
questiondrio serd possivel identificar como o usudrio se sente ao utilizar determinado produto.
Os tipos de questiondrios e entrevistas a serem utilizados variam em diversos aspectos

(NICOLACI-DA-COSTA, 2001; PREECE et al., 2002).
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O questiondrio aplicado foi composto de doze questdes, sendo onze objetivas e uma
discursiva, e as questdes foram definidas com o objetivo de extrair informagdes sobre a
experiéncia de utilizacdo da ferramenta, as questdes estdo apontadas no Quadro 2, e encontra-
se na integra no Apéndice A.

Quadro 2: Questdes exploradas no questiondrio da pesquisa.

Questao Pergunta

Qual seu género?

Vocé gosta de jogar videogames?

Vocé faz uso de jogos com frequéncia?

Quais os tipos de jogos que vocé mais utiliza?

O Kodu Game Lab € ficil de mexer?

Vocé demorou aprender a utilizar o Kodu Game Lab?

Vocé conseguiu criar 0 jogo que queria?

O que voce sentiu quando conseguiu criar o jogo que desejava? (Aponte os emoticons).

O Rf J | | B B

Como voce aponta a experiéncia de utilizar o Jogo?

—
e

Teve funcionalidades que voc€ ndo conseguiu utilizar?

[u—
[u—

Aponte os emoticons que estdo relacionados as suas emogdes/sentimentos ao
utilizar os recursos de navegacdo (menus, icones, links e botoes).

—
N

O que voce achou da experiéncia de utilizar este questionério?

Fonte: Préprio autor

Para elaboracdo dessas questdes, varios critérios foram levados em consideracéo,
dentre eles: o software utilizado, objetivo de avaliacdo, publico alvo, etc. E como aplicag@o do
mesmo foi a partir do projeto de extensdo citado anteriormente, algumas dessas varidveis
foram definidas com base no projeto.

A escolha do software para avaliacdo além dos fatores destacados na secdo que
explora o software Kodu Game Lab, como facilidade de uso, ser gratuito, atender os
requisitos do sistema operacional Linux. Ainda foi reforcado por ser o software utilizado no
projeto o que facilitou a aplicagdo do questiondrio. O primeiro critério levado em
consideracdo foi a escolha do software, cuja opcdo teve base em um software que objetivasse
o ensino de programacdo para criangas, j4 que é um assunto bem comentado nos debates

atuais.
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O segundo critério foi o publico alvo, o publico alvo escolhido sio criangas entre 09
e 11 anos que estudam em escola da rede publica de Patos. A faixa etdria foi baseada no
publico do Kodu Game Lab pelo fato do software ser direcionado também para esse publico.

Estas escolas deveriam possuir laboratérios de informdtica, em bom estado de
funcionamento, que atendesse aos requisitos da ferramenta. Entendendo as barreiras que sao
encontradas para conseguir acessar os laboratorios das escolas publicas, foi necessario fazer
uma parceria com o Telecentro.

Para as questdes objetivas eram apontados diversos emoticons para que o usudrio
pudesse expor suas experiéncias, sentimentos e/ou opinides em cada questionamento. A lista

de emoticons utilizados est4 ilustrado na figura 19 abaixo.

Figura 11: Emoticons utilizados no questionario

P | & | & &2 A 22
Tédio, . Ab ido,

‘:: " Nervoso Insatisfeito Raiva Aliviado et Confuso
Chato irritado
o = L —
\2. = > <« .0 A A e? o ~ - [ N ]

- =N e ~ — — =
Triste Exausto Pouco feliz Bem Apaixonante Feliz Muito Feliz

Fonte: Préprio autor com base no emojipedial I

Para a andlise dos resultados, serdo utilizadas as abordagens quantitativa e
qualitativa. Segundo Minayo e Souza (2005), a abordagem quantitativa € usada na
apresentacdo de resultados que podem ser contados e esse tipo de abordagem € importante
para avaliar objetivos bastante especificos e estabelecer relagGes significativas entre varidveis.
Mas, a qualitativa também se mostra extremamente importante. Segundo Siena (2007), esse
tipo de pesquisa é considerada descritiva a cerca da organizacdo das informacgGes obtidas

durante o estudo.

3.1 DESCRICAO DO SOFTWARE EDUCACIONAL KODU GAME LAB

O Kodu Game Lab foi desenvolvido pelo laboratério de pesquisas FUSE (Future

Social Experiences) Labs, mantido pela Microsoft, ele encontra-se disponivel gritis para

" Emojipedia: disponivel: http://emojipedia.org/
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download'*. O software Kodu tem como objetivo ajudar criancas e jovens a iniciar uma
programacio orientada a objetos sem precisar de conhecimento das linguagens tradicionais,
sendo assim serd possivel a criacdo de jogos apenas com uma programacdo simples e
intuitiva. O software teve sua primeira versao lancada em 2010, ele estd disponivel grétis para

Windows e paga para Xbox.

3.1.1. Instalagdo

Antes de instalar o Kodu € preciso instalar os plugins. NET e XNA Framework, para
identificar se o software foi realmente instalado é sé verificar se os dois icones, Kodu Game
Lab e Configure Kodu Game Lab, apresentados na figura abaixo estdo na 4rea de trabalho do
computador.

Figural2: fcones instalagio Kodu

Fonte: Préprio autor

3.1.2. Funcionalidades

Apds a instalagdo e a verificacdo do software, € s clicar duas vezes no icone do
Kodu Game Lab e ja serd possivel utilizar o software. A figura 13 apresenta a tela inicial do

Kodu Game Lab.

' http://fuse.microsoft.com/project/kodu.aspx
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Figura 13: Tela inicial

NOVIDADES

viled ta get naws feed

COMUNIDADE

OPCOES
AJUDA
ABANDONAR KODU

www.KoduGamelab.com
Mo #xna ETR 5ot ,@ smo(ins sun

&% FUSELABS Res B e

Research

Fonte: Préprio autor

Na tela inicial sdo apresentadas sete funcionalidades, todas bem intuitivas e de facil

compreensao:

¢ Retomar: Permite que o usudrio retome seu jogo;

¢ Novo mundo: Criar novo jogo;

e Carregar mundo: Carregar o jogo;

¢ Comunidade: Na comunidade do Kodu o aluno tem a oportunidade de publicar
seus jogos e ter acesso aos jogos de outras pessoas;

e Opcodes: Em opgGes o usudrio tem acesso as configuracdes do jogo, bem como ao
idioma do software;

e Ajuda: E direcionado ao tutorial do jogo;

e Abandonar Kodu: Sair do software.

3.1.3 Criagdo de Jogo

Clicando na opg¢do novo mundo, o Kodu abre e exibe um cendrio vazio, sem dgua,

montanhas, arvores ou veiculos, em forma de quadrado.
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Figura 14: Cendrio vazio
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Fonte: Préprio autor

O Kodu sempre ird oferecer uma lista de indicagdes no canto superior esquerdo da
tela, indicando quais as teclas responsdveis por cada acdo possivel. As teclas mais utilizadas
sdo: Botdo direito, botdo esquerdo e Esc.

Na parte inferior estdo todas as ferramentas do Kodu, clicando no icone da casinha o
usudrio serd redirecionado para o Menu (figura 15). As demais op¢des servem para ver o
funcionamento do jogo, escolha do tipo de solo do cendrio, formato do pincel que ird
modificar o tipo de solo, tipos de solos disponiveis, criar relevos no solo como morros e vales,
aplainar relevos, criar picos montanhosos, criar lagos nas dreas rebaixadas do relevo, construir
um caminho ou uma 4rea cercada no cendrio, tipo de material a ser colocado no caminho

criado e se ndo gostar do resultado € s6 desfazer.



Figura 15: Menu
Selecionar;
‘ Menu Home
Jogar Mundo

Editar Mundo
Salvar o meu mundo
Partilhar com comunidade
Carregar mundo
Novo mundo

Imprimir Kode para nivel

Sair para Menu principal

Pramir [BOME] oy ualeusr aliue para voliar mogul,

Fonte: Préprio autor
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Depois de criar o cendrio € sé incluir os personagens e objetos, na figura abaixo estdo

Figura 16: Ferramenta de objetos

Fonte: Préprio autor

os personagens € objetos que podem ser adicionados ao cendrio. O Kodu nfo permite que o

usudrio crie seus proprios personagens, ou seja, s6 serd possivel utilizar os que o jogo oferece.
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Cada personagem usado para criar jogos que € colocado no cendrio também é
chamado de objetos, cada um desses objetos pode ser programado para realizar um conjunto
de funcdes.

Para configurar as caracteristicas e as acdes do personagem incluido, é s pressionar
o botdo direto do mouse sobre ele. A partir daqui é que comega a programacgdo, sendo essa
programacdo rdpida e simples.

Para programar as acdes do personagem € sé clicar na opg¢do: programar, como
mostra a figura 17 abaixo.

Figura 17: Modificacdo de objetos

Programar

Alterar Definicdes

Alterar Altura

gre G Nsnaneas

Fonte: Préprio autor

Apds escolher a opcdao “programar” podera agora programar o objeto
individualmente. Essa programacdo € simples e pode ser visualizada na figura 18 abaixo.

Figura 18: Programacdo do objeto

@ Add/Change Tile

) Delete Tile
Add/Change Tile

(IEENExtPage

(S L3 | PreviPaee

Delete vile

(E=[RET

Printiods

A) para adicionar um titulo.

BAlterar  @Exemplos

Fonte: Préprio autor
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Na linha de programacao existem dois icones “Quando” e “Faz”. Em outras palavras
isso significa que quando um evento acontecer, o personagem ou objeto deverd fazer algo.
Para iniciar a programagao ¢ s6 clicar “+” com o botdo esquerdo do mouse.

Ao clicar no botao “+” a frente do “Quando”, aparecem vdrias opg¢des como, por

exemplo, quando usar o teclado faga algo. Ver figura 19 abaixo.

Figura 19: Adicionar op¢io “Quando”

Weypsara

Alowapl to control a
chinrzcter, ity which key

Fonte: Préprio autor
Agora € necessdrio determinar o que o personagem vai fazer quando determinado

evento acontece, para escolher € s6 clicar no botdo “+” a frente do “Faz”.

Figura 20: Adicionar opcao “Faz”

inline

Fonte: Préprio autor
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Nas figuras 19 e 20 foi possivel mostrar a programacio do objeto que significa dizer
que quando o usudrio clicar no teclado o personagem ird fazer movimentos.
Para excluir qualquer expressdo, (figura 21) ¢ preciso selecionar “Corta Mosaico”

com o botdo direito do mouse.

Figura 21 Excluir expressio

Fonte: Préprio autor

Depois de concluir o jogo ¢ s6 clicar na opgao “Play”, para salvar o novo mundo ¢ s6
clicar no botao “salvar o meu mundo” figura 22. O Kodu permite que o jogo seja modificado

e renomeado a qualquer momento.
Figura 22: Salvar mundo

Menu Home

Jogar Mundo
Editar Mundo
Salvar o meu mundo

EiEN PSelecionar:

Partilhar com comunidade
Carregar mundo

Novo mundo

Imprimir Kode para nivel

Sair para Menu principal

Prarir w 2o cjuzleguzr aliur paez) ol agul

Fonte: Préprio autor
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Cada objeto tem suas caracteristicas, para acessar essas caracteristicas no Kodu € s6
selecionar a opgdo “alterar definicdes”. Selecionando esta opgdo, a lista de rolagem que

contém as configuragdes do objeto aparece, como mostra a figura 23.

Figura 23: Alterar definicoes do objeto

_EE'_}SJézrar Valor

[ E[Recuar

I Maximo de Pontos Marcados (

]
Fonte: Préprio autor
No Kodu também € possivel criar a atividade com o cendrio ja pronto, ele também
permite que explore outros jogos criados dentro dele, onde esses jogos foram criados por

pessoas que também fazem uso do jogo. O Kodu também permite que os usudrios

compartilhem seus jogos com outros usudrios.

3.2 ESTUDO DE CASO

Os questiondrios foram aplicados na Escola Estatual do Ensino Fundamental
Coriolano Medeiros da cidade de Patos-PB, participaram da aplicagdo dos questiondrios 10
alunos, de onze anos, que fazem parte do 7° ano do ensino fundamental. O questionério
contém doze perguntas, sendo onze objetivas e uma discursiva.

O uso de emoticons para expressar emocgdes foi a estratégia adotada para a
elaboracdo do questiondrio. Os emoticons sdo simbolos que servem para expressar as
emocdes, eles sdo usados para expressar os sentimentos e sdo usados com frequéncia em
Chats. Para Martins (2007: 92), “Sempre existira a necessidade de simbolos de integracdo

mundial”. Esses simbolos que ele se refere sao os emoticons.
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As vezes a escrita ndo deixa bem claro o que a mensagem quer transmitir, é por isso
que muitas vezes as palavras acabam sendo interpretadas de forma diferente, com o uso de
emoticons serd possivel deixar bem claro, de forma resumida, as expressdes emocionais.

A imagem € uma linguagem de ficil entendimento para as criangas, fazer uso de
emoticons com criancas € uma forma de fazer com que elas se sintam mais atraidas e
motivadas, j4 que é uma linguagem de ficil compreensdo que torna a leitura bem mais
atraente e menos cansativa, além disso, faz com que ela se aproxime do seu mundo.

Sendo assim, o uso de emoticons em questiondrios faz com que as criangas consigam
fazer uma ligacdo entre as palavras e os simbolos, facilitando assim expressar seus
sentimentos diante do que foi perguntando com base na utilizagdo da ferramenta.

As criangas irdo responder os questiondrios para expressar seus sentimentos ao utilizar

0 software € para isso terdo o auxilio dos emoticons para traduzir.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Na préxima se¢do, apresentam-se os resultados alcangados com base no objetivo do
trabalho e a andlise dos dados obtidos através da aplicacdo dos questiondrios. Os dados

coletados foram expostos em gréficos.

4.1 Analise dos Resultados

A primeira pergunta foi relacionada ao género dos alunos, 50% do publico
entrevistado era do género feminino e 50% era do género masculino, porém o género ndo
afetard os resultados da pesquisa, j4 que tanto os meninos quanto as meninas estdo aptos a
utilizar a ferramenta. A idade dos alunos que participaram do questiondrio sdo onze anos, a
idade € um fator importante, ela pode afetar os resultados da pesquisa, pois cada faixa etdria
possui uma maneira diferente de reagir perante um produto.

Na segunda questdo o usudrio foi questionado para saber se eles gostam de jogar
videogames, 90% dos entrevistados responderam que sim e apenas 10% responderam que
nao.

O fato das criangas gostarem de utilizar os videogames influ€ncia no seu emocional
em relacdo aos jogos, se a crianga gosta de jogar videogames ela terd um maior interesse em
utilizar os softwares educacionais, pelo fato dela ter maior facilidade em utilizar.

Segundo Norman (2008) um objeto favorito é um simbolo que induz a pensamentos
positivos em relag@o ao objeto, entdo se as criangas t€ém pensamentos positivos em relacdo aos
jogos que elas utilizam em videogames isso fard com que elas tenham recordacGes boas ao
fazerem uso dos softwares educacionais, essas lembrangas facilitard a utilizacdo de outros
jogos ja que o usudrio tem alguma nocdo de como funciona o jogo. O design emocional é
justamente para contribuir com essas relagGes entre o usudrio e os objetos.

Para sinalizar as respostas possiveis do questiondrio foram usados os dois emoticons

(Sim e N@o) como mostra na figura 24



Figura 24: Resposta sinalizada do questionario

[ ] sim

|:| Nao

Fonte: Préprio autor com base nos emoticons
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Na terceira questdo foram questionados se eles t€ém acesso aos jogos com frequéncia,

90% dos entrevistados responderam que sim e 10% dos entrevistados responderam que néo,

0s 90% que utilizam os jogos com frequéncia sdo justamente os que responderam na questdao

anterior que gostavam de jogar videogames. Pode-se concluir que quase todos utilizam os

jogos com frequéncia. A utilizacdo de jogos com frequéncia € muito importante, pois as

criancas terdo mais facilidade em aprender a utilizar outros jogos, elas estdo inseridas nesse

meio e isso facilitard o entendimento dos softwares educacionais.

Nessa questdo entra o terceiro nivel do design emocional, o nivel reflexivo, que é

quando o usudrio € atraido por suas memorias e emocdes (Norman, 2004). Se o usudrio faz

uso de jogos com frequéncia ele terd lembrancas de como os jogos funcionam, facilitando

assim, o seu entendimento em outros jogos.

Grafico 1: Quais os tipos de jogos que vocé mais utiliza.

® Educativos m Detiros

® De Raciodnio logico = Diversos

Fonte: Préprio autor
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Ao analisar o gréfico, percebe-se que 50% dos entrevistados utilizam diversos jogos,
esses jogos incluem jogos de competi¢do, jogos interativos, jogos de esportes, entre outros.
25% dos entrevistados utilizam jogos de raciocinio légico. O uso de jogos de raciocinio
l6gico estimula a criatividade da crianca e a desafia a sair de obstdculos para solucionar
problemas. 17% alegaram que utilizavam jogos de tiros.

Segundo GIL (2005) dentre os jogos mais procurados estdo os de tiros, lutas e
estratégias de guerra. Os jogos de estratégia sdo importantes, pois eles desenvolvem nas
criancas a habilidade de solucionar problemas. E os jogos de tiros, que sdo os jogos de acio,
ajudam as criangas a pensarem rapidamente e a desafiar a mente.

O que chamou mais atencdo no grafico foi referente a utilizacdo dos jogos
educativos, porque apenas 8% dos entrevistados afirmaram que utilizam jogos educativos.
Isso € preocupante, ja que os jogos educativos deveriam ser mais utilizados nas escolas. Com
isso faz-se necessdrio a presenca de um Licenciado em Computagdo, para incentivar o uso dos
jogos educacionais nas diversas disciplinas. Falkemback (2013) caracteriza os jogos
educativos como o envolvimento emocional, pois os jogos t€ém a capacidade envolver
emocionalmente o participante.

A quinta questdo do questiondrio diz respeito a facilidade de mexer no Software em
estudo, no Quadro 3 serd possivel visualizar as respostas possiveis.

Quadro 3: Emoticons para representar as respostas possiveis da questdo 05

* ® e @ - * e o ®

——

—

'

Muito Dificil

Dificil

Mais ou menos
Facil

Pouco Dificil

Muito Facil

Fonte: Préprio autor

Em relacdo a facilidade de mexer no Kodu Game Lab, os resultados apontados no
Griéfico 2 mostram que 50% dos entrevistados consideraram pouco dificil de mexer, 40%
muito ficil e 10% mais ou menos facil. Ao analisar o gréifico, percebesse que a maioria das
criancas teve facilidade em utilizar o software. A facilidade de usar o produto é extremamente
importante, pois quando o produto € dificil de usar o usudrio podera ficar frustrado e assim ter
varios sentimentos negativos que podem assim interferir na utilizacdo do produto e

consequentemente na aprendizagem.
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Grafico 2: O Kodu Game Lab é facil de mexer:

8 Mais ou menos facil = Pouco dificil Muito facil

Fonte: Préprio autor

E no nivel comportamental que Nornam (2008) trata dos aspectos funcionais dos
produtos, ele aponta a usabilidade como um dos componentes de extrema importincia para o
uso em produtos.

Quando o produtivo € facil de usar o usudrio comeca a ter prazer pelo produto,
Segundo Jordan (2001), além dos produtos apresentarem um bom funcionamento e serem
faceis de usar, eles devem também proporcionar prazer, ser agraddveis e desencadear
emocdes positivas no usudrio.

A Sexta pergunta tinha como objetivo verificar se os alunos demoraram aprender a

utilizar o Kodu Game Lab, as possiveis respostas podem ser visualizadas no quadro 04.

Quadro 4: Emoticons para representar as respostas possiveis da questdo 06

- @ L L e @ . ®
Y — —— — S L—
; ’ : Demorei mais < Nio demorei
Demorei muito Demorei Demorei pouco
Ol Menos nada

Fonte: Préprio autor
Com a andlise do Grifico 3 é possivel perceber que 50% dos entrevistados
responderam “Demorei pouco”, 20% responderam ‘“Nao demorei nada” e 20% responderam
“Demorei”. Percebe-se que a maioria dos entrevistados ndo teve dificuldade em aprender a

utilizar o Kodu Game Lab.
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Grafico 3: Vocé demorou aprender a utilizar o Kodu Game Lab:

m Demorei m Demorei mais ou menos

Demorei pouco ® Nio demorei nada

Fonte: Préprio autor

Quando o usudrio demora aprender a utilizar determinado produto, ele comeca a ter
sentimentos negativos, esses sentimentos fazem com que o usudrio perca a vontade de utilizar,
quando se fala em crianca esses cuidados tém que ser dobrado. Segundo Norman (2008)
quando o usudrio tenta utilizar um determinado produto mais trés vezes € bem provavel que
ele desista de continuar usando.

Na sétima pergunta os alunos foram questionados se eles conseguiram criar o jogo
que desejava. Os Emoticons que representam as respostas podem ser visualizados no quadro

5.

Quadro 5: Emoticos para representar as respostas possiveis da questdo 07

- @ - - - e - . e
’ .
e - —— e N

Niao consegui i Consegui mais
Cosegui pouco
nada ou menos

Fonte: Préprio autor

Consegui Consegui tudo

Percebe-se no Gréfico 4 que 55%, mais da metade, das criancas conseguiram criar o
jogo da forma que queria, mas ainda teve 9% que nio conseguiu criar 0 jogo que desejava.
18% responderam “Consegui mais ou menos” e 18% responderam “Consegui tudo”. As
respostas ficaram concentradas no “Consegui”, Segundo Jordan, (1999b) quando o usudrio

consegue realizar o que deseja ele desperta prazeres psicoldgicos.
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Grafico 4: Vocé conseguiu criar o jogo que queria:

-

m Consegui pouco = Consegui mais ou menos

» Consegui » Consegui tudo

Fonte: Préprio autor

A questdo oito é quanto aos sentimentos que despertaram na crianga ao conseguir

criar o jogo que desejava.

Quadro 6: Emoticos para representar as respostas possiveis da questdo 08:

p — N P £ PN P TN
- - 55’- - o é & (e ) (B2

— —_— \ 7 o~ -~ ’_T: /
Tak, Nervoso Insatisfeito Raiva Aliviado Ab.cljrecuiﬂ’ Confuso
Chato irritado
O == - = — —

1 >N \ ‘o S Lmay LR Y

® & © © o o e
Triste Exausto Pouco feliz Bem Apaixonante Feliz Muito Feliz

Fonte: Préprio autor

Os sentimentos apontados pelas criangas ao conseguir criar 0 jogo que queriam
foram: “Nervoso”, “Raiva”, “Aliviado”, “Triste”, “Bem”, “Apaixonante”, “Feliz” e “Muito
feliz”.

E possivel observar no Grifico 5 que a maioria dos sentimentos apontados pelas
criancas ¢ “Muito Feliz” e “Aliviado”. Segundo Xavier (2013), as pessoas tornam-se mais
criativas e imaginativas quando elas se sentem mais relaxadas e felizes. Os sentimentos
positivos despertam motivacdo nas pessoas, se um software s provocar sentimentos

negativos a crianca ndo terd estimulo para utilizé-lo.
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Grafico 5: O que vocé sentiu quando conseguiu criar o jogo que desejava:

s Nervoso o Rava » Aliviado eTrisse s Berm s Apalxonante o Faiz e Muito fellz

Fonte: Préprio autor

Observa-se ainda na andlise desta questdo que algumas criangas tiveram mais
dificuldade do que as outras e acabaram gerando sentimentos negativos em relacdo ao jogo,
como por exemplo, “raiva” em 10% das criangas e “triste” em 5%.

Para “apontar a experiéncia de utilizar o jogo” o usudrio foi questionado a partir dos

emoticons representados no quadro 7.

Quadro 7: Emoticons para apontar a experiéncia de utilizar o jogo

o

"™ ] O > < Yy o % aAn Fan

= - @ 2y e - | — - ~ | =

Tédio, : Aborrecid : Apai " Muit
S Nervoso | Raiva i 9% Trste | Exausto Bem pamona|  poliz u:.o
Chato irritado nte Feliz

Fonte: Préprio autor

E como resultado foi interessante observar os sentimentos que mais se destacaram,
sendo eles “Feliz” e “Bem”. No Gréfico 6 estdo elencados os sentimentos mais apontados

para o questionamento.
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Grifico 6: Como vocé aponta a experiéncia de utilizar o Jogo

s Nervosn o« Berm s« Apsixonante = Faiz = Mujto feliz

Fonte: Préprio autor

A maioria dos sentimentos foram positivos, tendo o sentimento “feliz” com 31%,
“apaixonante”, 15% e “muito feliz” 15%. Apenas 8% das criangas apontaram que se sentiram
nervosas com a experiéncia de utilizar o software. Segundo Norman (2004) as pessoas
conseguem resolver os problemas com mais facilidade quando estdo felizes, porém, pessoas
ansiosas ou com medo ndo conseguem resolver os mesmos problemas.

A décima questdo teve como objetivo saber se teve funcionalidade no software que
as criancas ndo conseguiram utilizar. As possiveis respostas sdo visualizadas no quadro 8

abaixo.

Quadro 8: Respostas possiveis para a questio 10.

= ©® & @

Muitas Algumas Apenas uma Nao Nio lembro

Fonte: Préprio autor

Percebe-se no grafico 7 que a maioria dos das respostas sao “Nao lembro” e

“Algumas”.



Grafico 7: Teve funcionalidades que vocé ndo conseguiu utilizar:

m Algumas

m Apenss uma w Nao

Fonte: Préprio autor

n M&0 lembro
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Em relacdo a funcionalidade do software, 40% responderam que ndo lembrava se

tinha funcionalidade que ndo conseguiam utilizar, 30% responderam “algumas”, 20% apenas

uma e apenas 10% responderam “nao”.

A funcdo do produto é um dos quatro componentes que compde o nivel

comportamental proposto por Norman (2008), quando o produto nio funciona da forma como

devia o usudrio comeca a despertar diferentes reagdes emocionais que sdo traduzidas em

sentimentos negativos. E importante destacar que o software nao teve tanta aceitacdo em

relacdo as suas funcionalidades.

A décima primeira questdo € sobre as emocdes/sentimentos que estdo relacionados

ao utilizar os recursos de navegacdo (menus, icones, links e botdes). No quadro 9 serd

visualizado as possiveis respostas.

Quadro 9: Emoticons para representam as possiveis respostas da questdo 10

50 | G O et @ @@
Tédio, : - Apaixona . Muito
Chato Nervoso Tnste Exausto Bem ks Fehz Feliz

Fonte: Préprio autor
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Ao analisar o grifico 8 percebe-se que os sentimentos mais selecionados pelas
criangas foram “Nervoso” e “Feliz”.

Grafico 8: Aponte os emoticons que estdo relacionados as suas emogdes/sentimentos ao
utilizar os recursos de navegacdo (menus, icones, links e botdes):

s Nervoso wmRaiva » Aborrecido mBem = Feliz » Muito feliz

Fonte: Préprio autor

Foi interessante observar que nessa questdio os sentimentos se concentraram em
positivos e negativos, ou seja, 50% dos sentimentos apontados pelas criangas foram positivos
e 50% foram negativos.

Os sentimentos apontados pelos entrevistados em relagdo aos recursos de navegacdo
do software foram 25% “nervoso” e 25% feliz, 17% apontaram o sentimento de raiva e 17%
apontaram bem. 8% apontaram “muito feliz e 8% “aborrecido”.

Os problemas relacionados aos recursos de navegacdo fez gerar alguns sentimentos
negativos em algumas criangas, como: Raiva, Nervosismo e Aborrecimento. Esses
sentimentos deixam as criangas sem motivacao para continuar usando o produto.

Segundo Norman (2008, p.28), “As emogdes negativas se manifestam quando ha
falta de compreensdo, quando as pessoas se sentem frustradas e fora de controle — primeiro
vem a inquietacdo, depois irritag@o e, se a falta de controle e compreensdo persistirem, até a
raiva”.

A questdo doze do questiondrio era discursiva e perguntava o que a crianga achava
da experiéncia de utilizar o questionario. As respostas que mais apareceram foi “Criativo”,

“Legal” e “Interessante”. Com base nas respostas observa-se que as criangas gostaram de
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utilizar o questiondrio para representar seus sentimentos com base na utilizacdo do Kodu
Game Lab.

Entre as respostas a que chamou mais atencdo foi de uma crianga que disse: “Muito
bom, pelo menos contamos o que sentimos”. Os emoticons utilizados nos questiondrios
fizeram com que as criangas conseguissem fazer uma ligacdo entre as palavras e os simbolos,
facilitando assim expressar seus sentimentos diante do que foi perguntando com base na

utilizacdo do Software.
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5 CONSIDERA COES FINAIS

A avaliacio do Design Emocional impede que os usudrios tenham respostas
negativas relacionadas ao uso do produto, a satisfacdo de uma crianga, por exemplo, ao
utilizar determinado software pode decidir se ele continuard ou ndo usando.

Este trabalho teve como principal objetivo avaliar o software educacional com base
nos conceitos do Design Emocional. Para essa pesquisa ser realizada, foi preciso contar com
apoio do piblico usado no projeto de extensdo da Universidade Estadual da Paraiba campus
VIL

A avaliacdo com base no Design Emocional pode apontar rea¢Ses positivas ou
negativas, com base nos resultados e na andlise dos gréficos percebe-se que a maioria dos
sentimentos despertados pelo Kodu Game Lab foram sentimentos positivos. Os principais
sentimentos apontados pelos entrevistados foram: feliz, bem e muito feliz. Com base nas
pesquisas relacionadas em torno do Design Emocional, verificou-se que esses sentimentos
geram motivacao nas criangas e desperta criatividade resultando assim, em uma aprendizagem
mais eficiente e de qualidade.

Quando o Software Educacional ndo apresenta uma boa usabilidade, ou seja, quando
ndo € fécil de usar ou ndo atende as necessidades dos usudrios, isso poderd causar vérias
emocdes, essas emogdes despertam sentimentos negativos que contribuirdo para afetar a sua
qualidade e possivelmente o aprendizado do aluno. O Software em avaliacdo teve grande
aceitacdo em relacdo a facilidade de usar, percebe-se que a maioria das criangas conseguiu
utilizé-lo.

Os sentimentos de “raiva”, “Nervoso” e “aborrecido”, foram alguns dos sentimentos
negativos provocados nas criangas ao utilizar o software, esses sentimentos podem interferir
na qualidade do produto. Os jogos proporcionam desafios, esses desafios estimulam a
criatividade da crianga ocasionando uma tensdo no jogador, quando ele consegue resolver
esse desafio, a tensdo vai embora e vem o alivio junto com alegria. E esse sentimento de
alegria que motiva o usudrio a continuar utilizando o produto.

Com base no questionario usado para avaliar o software, as criancas acharam
interessante o uso de emoticons. Foi possivel identificar nas respostas que elas se sentiram
motivadas a responder devido a facilidade de compreender as alternativas.

Uma das principais contribuicdes da pesquisa € mostrar, através dos resultados, que o

Software Educacional Kodu Game Lab ndo causou efeitos negativos nas criangas € que 0s
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designs ndo devem se preocupar apenas nas funcionalidades dos produtos, eles devem
também levar em considerag@o a opinido dos usudrios ao utilizar o produto.

Além disso, foi possivel observar que o uso de emoticons foi um importante recurso
para as criangas representarem seus sentimentos com base na ferramenta avaliada, isso se
justifica pelo fato de ser uma forma atraente € menos cansativa de se trabalhar com crianca.

Quanto as limitagdes do trabalho, um dos principais problemas encontrados para a
realizacdo da pesquisa foi o tempo para a aplicacdo que ndo conduzia com o prazo de entrega.
Pois, para a aplicacdo do questiondrio seria necessdrio que as criancas ja utilizassem a
ferramenta Kodu Game Lab, e para tanto foi utilizado o publico do projeto de extensdo da
UEPB que tinha como objetivo essa pritica, com isso a aplicacdo do questiondrio ficou
dependendo do cronograma do projeto.

Outro ponto que dificultou foi a quantidade reduzida de entrevistados, sé foi possivel
trabalhar com 10 criancas, j4 que s6 foram elas que participaram do projeto e que
consequentemente conheciam o Kodu Game Lab.

Como trabalhos futuros, sugere-se a aplicacdo do questiondrio em mais turmas para
confirmar a boa avaliagdo do Kodu Game Lab e também a elaboracdo de um questiondrio
padrdo que servisse como modelo para avaliacdo de software educacional através do Design

Emocional.
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1. Qual seu género?

APENDICE A

Avaliacdo do Kodu Game Lab — Alunos

QUESTIONARIO

Idade: Série/ano:

[] Sim
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4. Quais os tipos de jogos que voce€ mais utiliza?

( ) Educativos

() de tiros

() de corrida

() de raciocinio 16gico
( ) Diversos

5. O Kodu Game Lab € facil de mexer?

* & * @ C.. . @ )

L f___\\ —— e S [
. " — Mais ou menos : . .
Muito Dificil Dificil Facil Pouco Dificil Muito Facil
ac

6. Vocé demorou aprender a utilizar o Kodu Game Lab?

e @ L. {0 ol L [ B ]
‘_’—\-\‘ —— p— f S v
; : : Demorei mais ; Nio demorei
Demorel muito Demorer Demoret pouco
Ol MENOS nada

7. Voce conseguiu criar o jogo que queria?

LI N - @9 ... - @ . e
—— — o '

Nio consegui

X Consegui mais
Cosegui pouco 5

Consegui Consegui tudo
nada ou menos

8. O que vocé sentiu quando conseguiu criar o jogo que desejava? (Aponte os
emoticons).

oo O s @ <o 3 Sis
Tédio. . : . Ab ido.

e Nervoso Insatisfeito Raiva Aliviado .mjrcm % Confuso
Chato irritado

== —> .

— A > < .0 [ ey ~m b

s = 2 == el — S
Triste Exausto Pouco feliz Bem Apaixonante Feliz Muito Feliz

9. Como voce aponta a experiéncia de utilizar o Jogo?



® 9O ©O T © e
—(1;::::; Nervoso | Raiva Al?;::(:;do Triste | Exausto | Bem Ap:::m Feliz L;{:]l;;
10. Teve funcionalidades que vocé ndo conseguiu utilizar?
= P— =N —"
T — = o~ ~
Muitas Algumas Apenas uma Nio Nio lembro
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11. Aponte os emotions que estdo relacionados as suas emogdes/sentimentos ao utilizar os
recursos de navegacdo (menus, icones, links e botdes).

-y O AN E =] £ -
G | L . . 0
i nee ! = 7Af == >ﬂ< ( AR .- @ .A A <,
Tedio, : Aborrecido ] Apaixona - Muito
Chidis Nervoso | Raiva ritado Triste | Exausto Bem b Feliz Feliz

12. O que vocé achou da experi€ncia de utilizar este questionario?



