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Resumo

A crianca ¢ um ser que busca naturalmente fontes de entretenimento e diversdo. A par
da crescente influéncia dos dispositivos mdveis nas nossas vidas, ¢ natural que também as
criangas mostrem interesse nestes computadores de bolso que se mostram cada vez mais

indissociaveis do ser humano.

Apesar de existirem categorias de aplicagdes moveis (apps) destinadas a criangas, a
maioria destas sdo dedicadas a areas como as linguas, ciéncias e matematica, ficando
penalizadas areas cruciais para o desenvolvimento da criangca em idade pré-escolar como a

psicologia, areas do autoconhecimento e dos sentimentos.

Desta lacuna surge a necessidade de criar uma aplicacdo destinada a criangas dos 4 aos
6 anos, com personagens € cenarios com as quais as criangas se possam identificar, estimulando
a conversa entre pais/educadores e criangas sobre medos, birras e ciumes. Através de cenarios
interativos, a crianga ira ajudar os “amigos sentimentos” a ultrapassar os medos do Medo

Alfredo, as birras do Quero-Tudo e os ciimes da Zanga Franga.

Foram entrevistadas dez criancas acerca das personagens, cenarios e historias, que

responderam com grande entusiasmo ao universo dos “amigos sentimentos”.

Palavras chave: aplicagdo movel, sentimentos, edutainment, design de interagdo, criangas
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Abstract

Children are natural seekers of entertainment and fun. Along with the growing
influence of mobile devices on our daily lives, children show growing interest in these pocket

computers, becoming inseparable from them.

Although there are categories of mobile apps meant for children, most of them are
dedicated to language, science and mathematics, leaving behind crucial areas for the

preschooler children’s development such as psychology, self-knowledge and feelings.

This gap in the mobile app industry arises the need to develop a mobile app for children
from age 4 to 6, with characters and scenarios wherewith children will relate to, stimulating
conversation between parents/tutors with children about their fears, tantrums and jealousy.
Through interactive scenarios, children will help their “feeling friends” to overcome the fears

of Medo Alfredo, the tantrums by Quero-Tudo and Zanga Franga’s jealousy.

Ten children were interviewed on the characters, scenarios and stories, who responded

with great enthusiasm to the world of the “feeling friends”.

Key words: mobile app, feelings, edutainment, interaction design, children
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Introducao

A exposicao das criancas a tecnologia é um tema bastante discutido na atualidade. Quanto
tempo devemos permitir que uma crianga com meses interaja, diariamente, com um
smartphone ou com um tablet? Alguns pais e educadores expressam preocupacoes
relativamente a influéncia destes dispositivos na capacidade de concentracdo, no
desenvolvimento cognitivo e do globo ocular da crianga. Por outro lado, pais e educadores
apontam beneficios e mudancas significativas na vida futura da criang¢a e no seu papel na

sociedade.

As criangas nascidas nesta década ndo conhecem um mundo que ndo esteja
permanentemente ligado a internet. Prensky (2001b) considera-os nativos digitais, j4 que sao
falantes nativos das linguagens que as Tecnologias de Informag¢do e Comunicacdo (TIC) nos
trouxeram. Estas criancas nasceram e cresceram rodeadas de termos como smartphone’,
table?’, live-stream’, download’, iPod, Youtube, Facebook, Bluetooth, Skype ou Spotify. Antes
de terminar o ensino secundario, Prensky (2001b) previa que um nativo digital teria:

e Dez mil horas de tempo médio de exposi¢do a videojogos;

e Vinte mil horas de tempo médio de exposicao a contetudos televisivos;

e Duzentas mil mensagens instantaneas enviadas e recebidas;

As tecnologias que mais se destacam entre as criancas nascidas nesta década sdao os
smartphones e os tablets, que servem propositos de entretenimento, mas também educativos.

Muitas criangas em idade pré-escolar ndo sabem nadar nem apertar os sapatos sem a ajuda de

' Telefone mével que efetua vdrias fungdes de um computador, tipicamente através de uma interface
tatil, acesso a Internet, € um sistema operativo capaz de correr aplica¢des instaladas. Smartphone in
Oxford Dictionaries [Internet] Disponivel em
<https://en.oxforddictionaries.com/definition/smartphone> [Consult. 26 Junho 2016]

2 Pequeno computador portatil cujo método de introdugdo € o toque, ao invés de um rato ou teclado.
Tablet in Oxford Dictionaries [Internet] Disponivel em
<https://en.oxforddictionaries.com/definition/tablet> [Consult. 26 Junho 2016]

3 Transmissio de dados ao vivo através da Internet. Live-stream in Oxford Dictionaries [Internet]
Disponivel em <https://en.oxforddictionaries.com/definition/live-stream> [Consult. 26 Junho 2016]

4 Copiar dados de um Sistema computacional para outro, tipicamente através da Internet. Download in
Oxford Dictionaries [Internet] Disponivel em <https://en.oxforddictionaries.com/definition/download>
[Consult. 26 Junho 2016]
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um adulto, mas sdo capazes de ligar um computador, fazer uma chamada através de um
smartphone e manusear na perfeicdo um tablet (Geist, 2014) uma vez que os aparelhos estdo
enraizados na rotina da crianca (Buckleitner, 2009). Antes de saberem sequer ler ou escrever,
dominam a linguagem dos dispositivos mdveis € conhecem os gestos e atalhos inerentes as
referidas tecnologias. Enquanto alguns pais estdo reticentes em relacdo a permitir este nivel de
contacto, sdo cada vez mais aqueles que reconhecem o potencial das tecnologias mobile no

desenvolvimento cognitivo dos mais novos”.

Os tablets e smartphones caracterizam-se pelo seu acesso a milhares de aplicacdes
moveis disponiveis para download nos mercados de apps. As categorias sdo variadas: fitness,
compras, meteorologia, video, livros e jogos sdo apenas algumas das existentes. A categoria
que se destaca particularmente pelo interesse para este projeto € aquela que se destina a
criangas. A esta categoria pertencem jogos ludicos, aplicacdes destinadas a educagdo e a
aprendizagem de determinada drea — maioritariamente idiomas, ciéncias e matematica,

fazendo-se valer da vertente de edutainment’ que estes aparelhos permitem.

Embora exista imensa variedade nos mercados de aplicacdes moveis, uma das areas
maior importancia para o desenvolvimento saudavel de uma crianca nao tem a atencao devida
por parte dos developers: a drea dos sentimentos € emogdes. Os seres humanos sdo criaturas
fundamentalmente emocionais e sociais. Aspetos cognitivos como a aprendizagem, atencao,
memoria, tomada de decisdo e sociabilizacdo sao profundamente afetados pelos processos da
emoc¢do (Immordino-Yang & Damasio, 2007). Compreender as emogOes € uma parte
importante do desenvolvimento de uma crianca. Ao ensinarmos a crianca a falar sobre os seus
sentimentos, ela ird desenvolver estratégias para lidar com sentimentos mais negativos como a
tristeza, medo ou raiva. Para estimular a crianca a falar sobre aquilo que sente, foram
imaginadas trés personagens-sentimento cujas histdrias irdo criar empatia com a crianca,

levando-a a projetar os seus proprios sentimentos nas personagens.

> OFCOM: Media Use and  Attitudes Report [Internet]  Disponivel em
<http://stakeholders.ofcom.org.uk/binaries/research/media-literacy/october-
2013/research070c¢t2013.pdf> [Consult. 15 Outubro 2015]

% Pedagogia interativa com contetidos dirigidos as criangas (Okan, 2003); Formato informal e mais
didatico de aprender (Buckingham & Scanlon, 2000).
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Existe bastante oferta no dominio da aprendizagem da escrita e leitura, no raciocinio
matematico e das ci€ncias, mas pouca variedade no que concerne ao dominio das emocdes,

area que se pretende explorar e desenvolver.

Falar sobre os sentimentos ajuda as criangas a desenvolverem-se melhor. De acordo com
Moyses (2013):

e E positivo para as criancas dar nomes aos sentimentos, 0 que permitird que
desenvolvam um vocabulério emocional que utilizardo para falar sobre aquilo que
sentem;

e Além de identificar sentimentos em si mesmos, € bom que a crianga saiba identificar
sentimentos nos outros, aplicando frases como “Estds a rir, sentes-te feliz?” ou “Ela
caiu, o que sera que sente?”’;

e Devemos falar com as criangas sobre como os sentimentos podem ser expressados:
“O que fazes quando estds chateado/a?” ou “Como € que as pessoas sabem que tu
estas feliz?”;

e Os sentimentos devem ser descritos utilizando palavras simples, que a crianga possa
reconhecer. Um livro com imagens é uma boa forma de ilustrar o sentimento;

e Devemos ensinar a crianca a lidar com os sentimentos de diversas formas,
permitindo que seja a crianga a sugerir solugdes. Mesmo que a sugestdo nao seja
apropriada, devemos explicar a crianga os motivos pelos quais ndo é;

e E necessario elogiar a crianga quando esta fala sobre os seus sentimentos, para que
ela se sinta incentivada a fazé-lo;

e E importante falar sobre sentimentos nas varias situacoes do dia-a-dia para que a
crianga perceba que o pode fazer a qualquer momento.

Compreender os sentimentos € uma parte importante do seu desenvolvimento. Ao

ensinarmos a crianga a falar sobre os seus sentimentos, ela ird desenvolver estratégias para lidar

com sentimentos mais negativos como a tristeza, medo ou raiva.

Relativamente a aplicacdes semelhantes, foi feita uma pesquisa nos mercados de apps
relativas aos sistemas operativos 10S e Android utilizando varias combinacdes das palavras
feelings (sentimentos), children (criangas), fear (medo), toddler (crianga) e storybook (livro de
histdrias). Das 34 encontradas, verificou-se que algumas sdo focadas em situacdes particulares
como o divorcio dos pais, mudancga de casa, medos particulares, sendo o foco da aplicagao

ajudar a lidar com a situag@o em particular. Outras apps eram relativas a uma personagem €
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aos seus estados emocionais. Nenhuma das aplicacdes analisadas apresentava personagens
interativas que representassem estados emocionais distintos, sendo a interacdo na maioria das
vezes limitada a jogos tradicionais como o jogo da memdria, associagdes palavra-imagem ou
imagem-imagem. Das 34 aplicacOes analisadas, nenhuma continha em simultineo todas as

caracteristicas da proposta de aplicacdo mével “Os meus amigos sentimentos”.

Nao existindo qualquer outra aplicacdo mdvel nos mercados Android e 10S que fomentasse
o autoconhecimento das criancas relativamente as emocdes negativas, ou sequer que
encontrassem solugdes para lidar com estas, criou-se o universo dos “amigos sentimentos”, que
ird fornecer solugdes e alternativas para situagdes do dia-a-dia que geram medos, birras ou
zangas. Surgem assim trés personagens completamente originais, construidas a partir dos
estudos de expressdo facial de Paul Ekman, psicélogo de referéncia na area das emocgoes e
expressoes faciais, e nos principios da psicologia da cor de Heller (2000). O Medo Alfredo
representa os medos e estados de tristeza, o Quero-Tudo representa as birras e ganancia e a

Zanga Franga representa os estados de firia e ciimes.

Cada personagem foi desenhada em Adobe Illustrator CC, sendo as bases da sua fisionomia
desenvolvidas de acordo com os principios da psicologia da cor de Heller (2000) e diversos
autores relativos ao estudo da expressao facial dos quais se destaca Paul Ekman, psicélogo de

referéncia na drea das emogdes e expressoes faciais.

Este projeto consiste no desenvolvimento do conceito, estrutura, e conteudo de uma
aplicagdao movel cujo objetivo principal € colmatar a lacuna existente no mercado internacional,
e para este caso em particular, o portugués, na darea da saude mental infantil e da importancia

dos sentimentos para o desenvolvimento pessoal e cognitivo da crianga.

Esta projeto tem como objetivos os seguintes pontos:

e Criagdo de conteudos digitais de qualidade, minorando a utilizagdo sem critério de
aplicagdes moveis, muitas das vezes sem supervisao dos pais e educadores;

e Transformacdo do tempo de utilizagdo de dispositivos mdveis em tempo de
aprendizagem e enriquecimento intelectual e cognitivo;

e Contribuicdo na educacdo para os sentimentos, auxiliando pais e educadores a

conversar com filhos e educandos acerca dos seus sentimentos e experiéncias;
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e Em termos visuais, a aplicacdo movel é de fécil utilizacdo para pais, educadores e
criangas, minimizando o tempo de habituagdo e aprendizagem necessdrios para
comecgar a utiliza-la;

e Desenvolvimento de personagens que sio memorizaveis para as criangas, com as quais
se podem identificar e relacionar;

e Criagdo de cenarios e historias compreensiveis pelas criangas, com as quais consigam
criar empatia e relacionar com situacdes que ja tenham experienciado;

e Sensibilizacdo para pais e educadores acerca da importancia de falar sobre sentimentos

para o desenvolvimento da crianga.
Os capitulos deste projeto encontram-se organizados do seguinte modo:

O Capitulo 1 - A crianca do século XXI, um ser nativamente digital — comeca com uma
descri¢do da atual geracdo de criangas e compara-a com a geracao anterior, realcando que os
momentos de diversdao ndo eram acompanhados de dispositivos méveis como nos dias que
correm, mas sim de programas de televisdo, videojogos e brincadeiras ao ar livre. E feita uma
descri¢do da geracdo Z, os nascidos neste milénio, e realcada a importancia de brincar para um
correto desenvolvimento cognitivo, complexificagdao de operacdes mentais, aquisicdo de novas
formas linguisticas, entre outros fatores. Sdo abordados os conceitos de edutainment — um
hibrido entre educagdo e entretenimento bastante utilizado em salas de aula na atualidade —, e
gamificaclo — transposicao de elementos ludicos caracteristicos de videojogos para a realidade
— captando a atencdo dos alunos mais jovens com pedagogia interativa. O capitulo aborda
ainda os estagios de desenvolvimento de uma crianca entre os 2-3 € os 6-7 anos, a idade
designada na cultura anglo-saxdnica por early childhood, e as etapas mais importantes que

permitem que a crianga se torne num ser independente.

O Capitulo 2 — O mundo na ponta dos dedos — descreve os motivos pelos quais os tablets
sdo uma ferramenta ideal para ser manuseada por criangas: por um lado o fouchscreen de um
tablet retira as dificuldades inerentes a manusear simultaneamente um teclado e um rato, como
num computador, por outro lado o ecrd de um tablet € significativamente maior que o ecrd de
um smartphone, permitindo que exista mais espago para a crianga explorar a aplicacdo movel.
E ainda feita uma descri¢io das aplicacdes méveis existentes nos mercados i0S e Android,

com especial destaque para as aplicacOes para criangas.
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O Capitulo 3 — Entre homem e maquina — consiste numa revisao de literatura acerca da
Interacdo Humano-Computador, e também os desafios inerentes a desenvolver um produto
destinado ao publico infantil no que concerne ao Design de Interface, ao Design de Interagao,

e a Mobile User Experience.

No Capitulo 4 — Proposta de Projeto — encontram-se todos os elementos referentes ao
design da aplicacdo mdvel: a descri¢do do conceito, descri¢do e apresentacao das personagens
Medo Alfredo, Quero-Tudo e Zanga Franga, arquitetura de informacao, wireframes, logétipo

e proposta gréfica.

O Capitulo 5 — Método — contém informacdes referentes ao método, a justificacdo da
escolha da entrevista semi-estruturada com criancas em idade pré-escolar, a colocacdo da
crianga no processo enquanto designer de artefactos ludicos digitais, e informagdes referentes

as entrevistas realizadas: instrumentos de observagao, participantes e procedimentos.
No Capitulo 6 — Analise e discussao de resultados — faz-se uma reflexao acerca da
amostra entrevistada, analisam-se as entrevistas relativo ao que foi dito sobre cada uma das

personagens e cendrios, € argumenta-se a relevancia da aplicagdo movel.

Por fim, o Capitulo 7 é referente as conclusoes.
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Capitulo 1: A crianca do século XXI, um ser nativamente digital

Acorda. Toma o pequeno-almogo com a colher dos cereais numa mao e o tablet noutra.
No caminho para a escola conecta o smartphone da mae ao sistema de som do carro para que
possa ouvir as musicas de que mais gosta. Captura fotografias e videos pelo caminho. No
infantario pede a educadora que procure o video da coreografia que decorou no fim-de-semana.
Todos os colegas conhecem a coreografia e dangcam juntos. No fim do dia, v€ televisdo com os
pais enquanto tenta ultrapassar um nivel no seu jogo de eleicdo. Adormece com a televisao

ligada no canal preferido.

Antes de saberem sequer ler ou escrever, dominam a linguagem dos dispositivos méveis
e conhecem os gestos e atalhos inerentes as referidas tecnologias. Enquanto alguns pais estao
reticentes em relacdo a permitir este nivel de contacto, sdo cada vez mais aqueles que

reconhecem o potencial das tecnologias mobile no desenvolvimento dos mais novos.

Durante a infancia daqueles que cresceram na ultima década do século XX, a televisao
era o meio de informacao e entretenimento por exceléncia. Ja no tempo dos nossos avds era a
radio que imperava. Em todas as geracOes a tecnologia desempenhou — e continua a
desempenhar — um papel vital na transmiss@o de conhecimento e na conexao com o mundo
para la das quatro paredes de nossa casa. Quando usada inteligentemente, a tecnologia tem um
potencial que se torna aplicdvel a inimeras dreas. Dada a sua importancia na vida dos mais
jovens, é importante desenvolver tecnologias que sejam faceis de utilizar, adequadas a idade e
desenvolvimento de cada crianga, € que proporcionem experiéncias de aprendizagem fora e

dentro do ambiente da sala de aula (Druin & Hourcade, 2005).

Ser crianca em 2016 serd certamente uma experiéncia distinta daquela que era ser crianca
em 1996. Independentemente do ano que o calendério assinala, a infancia € uma época de
constante descoberta, aprendizagem, mas também de diversdo sem fim, sejam quais forem os

meios de que a geragdo dispde para se entreter e aprender.

Existem algumas diferencas entre as duas geracOes: a crianga de 1996 tinha contacto
unicamente presencial com colegas e amigos. O fim do dia de escola significava na maioria

das vezes que s6 voltaria a existir contacto com os colegas no dia seguinte. No caso da crianca
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de 2016, a brincadeira tem continuidade através de inimeras plataformas online que permitem

um contacto 24/7 com os amigos.

Ao brincar em casa, a crianca de 1996 ligava a sua consola de jogos e o ambiente resumia-
se ao jogador e ao jogo, sendo que um ambiente multijogador pressupunha a presenca fisica de
um amigo. Em 2016, a consola de jogos estd ligada a internet, e consequentemente a todos 0s

amigos que se interessem em partilhar as pontuacdes mais altas e os niveis desbloqueados.

Quando ligava a televisdo, a crianga de 1996 tinha duas hipéteses: restringir-se aos
conteudos que estariam no ar naquele momento ou ligar o leitor de VHS (video home system)
para assistir a videocassetes que ja possuiam. J4 para a crianca de 2016, ligar a televisao permite
um acesso a conteudos quase infinitos, desde a televisdo que permite voltar atrds na emissao

até a integracdo de servigos como o Youtube ou o Netflix.

Vivemos numa época de constante contacto com o resto do mundo, em que o nacional se
torna internacional numa questdo de minutos. Em 20 anos podem mudar os dispositivos
tecnoldgicos e os meios de entretenimento, mas a brincadeira e o entretenimento serdo sempre

duas formas naturais de aprender e crescer.

1.1. Geragdo Z

Embora a duracdo de uma geracdo ndo seja consensual, é possivel defini-la como o
“periodo durante o qual as criangas crescem, tornam-se adultos e tém também elas criangas™’
(in Dicionarios Oxford). As grandes geracOes dos ultimos sessenta anos foram (Smith &
Nichols, 2015):

e Os “baby boomers” (nascidos entre 1943 e 1960, impulsionadores do boom de
nascimentos apds a Segunda Guerra Mundial);
e A Geracao X (nascidos entre 1961 e 1979, a primeira geracdo com ambos os pais

trabalhadores e também a primeira a marcar o declinio da natalidade);

! Geragao [Def. 1.1.] in Oxford Dictionaries [Internet] Disponivel em

<http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/generation> [Consult. 31 Outubro 2015]
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e Os millennials (nascidos entre 1980 e 2000, assim denominados pela proximidade ao

virar do milénio e a influéncia das novas tecnologias).

Aos nascidos desde o inicio do milénio corresponde a mais recente das geragdes: a
Geracao Z. Estas criancas encaixam na defini¢@o de nativos digitais de Prensky (2001a), sdo
falantes nativos das linguagens digitais, que nunca conhecerdo um mundo sem ligagcdao

constante a tecnologia.

A Geragdo Z, também referida como Geracdo M (multitasking) ou Geracao C (connected)
ou iGeneration, distinguem-se das geracdes anteriores pela sua constante ligagdo ao mundo
virtual. Sdo caracterizados como focados neles préprios, multitaskers, independentes e de
decisdes rapidas. O facto de estarem sempre conectados tornou-os mais colaborantes, curiosos,

criticos e resolvedores de problemas (Mattsson & Alvtegen, 2014).

A geracdo dos millennials acostumou-se a receber informac¢ao de forma rapida e interativa,
bastante diferente da informacao linear e lenta que chegava as criancas de geracdes anteriores.
Ao lidar com computadores, o cérebro habitua-se a pensar de forma hipertextual®, o que
significa que uma linha de pensamento pode a qualquer momento ligar-se a outra linha de
pensamento, pensando e executando em paralelo, tornando a estrutura cognitiva cada vez

menos linear.

Muitas das vezes, pais e educadores — digital immigrants, ja que nasceram numa época
nao-digital e adaptaram-se aos tempos modernos — ndo compreendem o modo de agir dos
millennials, cometendo o erro de considerar que os métodos de aprendizagem permanecem o0s
mesmos, quando a propria estrutura cognitiva se alterou entre digital immigrants e digital

natives (Prensky, 2001a).

1.1.1. Brincar, precisa-se!

As mudancas sociais sentidas nos ultimos 30 anos alteraram significativamente a estrutura,

habitos e rotinas familiares. Brincar na rua tornou-se perigoso, € 0 que era espontaneo e

8 A . . . ~ X . L. .

Sequéncia de texto que permite a remissdo para outra localizagdo (documento, ficheiro, pagina da internet, etc.
Hipertexto in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [Internet] Disponivel em
<https://www.priberam.pt/dIpo/hipertexto> [consult. 22 Out 2016]
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imprevisivel deu lugar a rotinas organizadas e planeadas, o que diminuiu a autonomia e

desenvolvimento motor, social e emocional das criancas (Neto, 2001).

Jogar permite as criancas que explorem os limites entre a realidade e fic¢do, assim como

o controlo do corpo e da mente, sendo varios os investigadores que apontam os beneficios do

jogo para a saide e bem-estar:

Promove o desenvolvimento cognitivo (Rubin, Fein & Vandenberg, 1983);
Complexifica as operacdes mentais (Levy, 1984);

Promove a aquisi¢do de novas formas linguisticas (Garvey, 1977);
Desenvolve habilidades motoras (Neto & Piéron, 1993);

Promove a formacdo de autoestima e serve como diagndstico de fatores perturbadores
do equilibrio afetivo-emocional (Neto, 2001).

Brincar e jogar constituem uma parte considerdavel do dia de uma crianga, influenciando as

suas rotinas, contextos sociais e gestdo do tempo. A Convencao Internacional dos Direitos da

Crianca, documento de alcance social, politico e civico, consagra o direito da crianga ao

repouso, tempos livres e atividades lidicas através do seu Artigo 31.°:

2. Os Estados Partes reconhecem a crianga o direito ao repouso e aos tempos livres,
o direito de participar em jogos e atividades recreativas proprias da sua idade e de

participar livremente na vida cultural e artistica.

3. Os Estados Partes respeitam e promovem o direito da crianca de participar
plenamente na vida cultural e artistica e encorajam a organiza¢do, em seu beneficio,
de formas adequadas de tempos livres e de atividades recreativas, artisticas e culturais,

em condicdes de igualdade.

1.2. Edutainment

Prensky (2001a) afirmava que os modelos de educacdo que vigoram nas escolas ja ndo se

adaptam as criancas de hoje. Face as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (doravante

designadas por TIC) disponiveis, a aprendizagem linear e estética através de livros numa sala

de aula pode ser considerada uma experiéncia aborrecida. Por isso, sdo cada vez mais as escolas

que adotam métodos interativos que se fazem valer das TIC para proporcionar momentos

10
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ludicos aliados a aprendizagem: segundo dados da Pordata (2015), em 2002 existiam cerca de
nove mil computadores com acesso a internet em escolas do primeiro ciclo de Portugal
continental, nimero que entre 2008 e 2009 atingiu as 415 mil unidades, potenciado pela
parceria entre a plataforma e-escolinhas e o computador Magalhdes. O decréscimo observado
de 2011 em diante coincide com o lancamento do iPad em 2010 e a normaliza¢do do uso de

tablets em ambiente escolar.

Ao ensino que se faz valer de ferramentas ludicas atribuiu-se o termo edutainment, palavra
hibrida que conjuga educa¢do e entretenimento. O termo foi utilizado pela primeira vez em
1948 por Walt Disney, para definir o género das suas producdes que tentavam simultaneamente
ensinar e entreter, transmitindo informagdes sobre o mundo real adicionadas de drama ou

comédia (Van Riper, 2011).

O propésito do edutainment é captar a atencao dos alunos com pedagogia interativa, com
conteudos dirigidos as criancas, mas também aos seus pais (Okan, 2003). Baseado fortemente
em material visual, narrativas ou formatos semelhantes a videojogos, o edutainment € um

formato informal e mais didatico de aprender (Buckingham & Scanlon, 2000).

O aluno deixa de surgir como um simples ouvinte, recebedor de conhecimento, e é agora
auténomo e livre de pesquisar, buscando novas fontes de conhecimento, ao seu proprio ritmo,
trocando conhecimentos com o professor e com outros alunos. O professor torna-se o ponto de
orientacdo dos seus alunos, contribuindo para a construg¢do coletiva do saber (Santos et al.,
2015). Esta realidade vai de encontro ao conceito de “Inteligéncia Coletiva” criado por Pierre
Lévy (1999), definida como “a capacidade de trocar ideias, compartilhar informacdes e
interesses comuns, criando comunidades e estimulando conexdes”. O autor dd como exemplo
o cérebro humano e as suas infinitas conexdes que se intensificam a medida que envelhecemos,
estabelecendo uma comparacdo com o computador e a integracdo da “constelagdo de

neurénios” com os de milhares de outras pessoas.

Na perspetiva de Lepper & Cordova (1992), o conhecimento é melhor adquirido quando
sao adicionados elementos de diversdo. A combinac¢do de texto, som, elementos gréficos e
animacoes enriquece a aprendizagem de tal forma que as criangas podem considerar os meios

tradicionais de educagdo irrelevantes ou aborrecidos. Inevitavelmente, muitas escolas

11
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comecam a adaptar as tecnologias de informacdo e comunicagdo nas salas de aula de forma a
satisfazer as necessidades dos alunos, mas também dos pais (Okan, 2003), o que podera

resolver problemas relacionados com desmotivagdo na sala de aula.

1.3. Gamificagdo

Cada vez mais, escolas por todo o mundo sentem dificuldade em cativar e motivar os seus
alunos. Um dos métodos mais utilizados para captar a atencao dos alunos é a gamificagdo, ou
seja, a transposicdo de elementos ludicos caracteristicos de videojogos para a realidade,
recompensando o utilizador pela realizacdo de uma tarefa. Schell (2010) prevé um
gamepocalypse, um mundo onde tudo serd gamificado, desde o ato de lavar os dentes até a

pratica de exercicio fisico.

A ideia de utilizar jogos com outros fins que ndo diversao surge em 1975, no livro Serious
Games de Clark C. Abt. O autor escreve “estes jogos t€ém um propdsito explicito de educar e

nao pretendem ser jogados meramente por diversdo” (Breuer & Bente, 2010).

De facto, nos ultimos 40 anos, os videojogos vieram a substituir jogos tradicionais e
atividades de lazer, influenciando fortemente a forma como passamos 0s nossos tempos livres
(Connolly et al., 2012), de tal modo que se tornaram uma componente fundamental da nossa

cultura (Zagalo & Oliveira, 2014).

A gamificag@o € uma proposta de solucdo para o problema da desmotivacdo nas escolas.
Lee & Hammer (2011) realcam a semelhancga da atribui¢do de notas escolares ao ganho de
medalhas de mérito nos videojogos. Neste contexto, as boas notas sdo uma recompensa, as mas
notas um castigo, € no fim do ano letivo o aluno passard de ano consoante o seu
comportamento, o equivalente a um level-up no contexto dos videojogos. Todavia, o modelo
de educacdo ndo é encarado como desafiante para os alunos, o que resulta em copiar nos nestes,
sensacao de impoténcia, e elevadas taxas de desisténcia da escola.

Dicheva et al. (2015) analisam alguns dos principios de gamificacdo mais utilizados em
contexto escolar:

e Compromisso social: competi¢ao individual e em grupo (O’Donovan et al., 2013),

participacdo em actividades de grupo (Caton & Greenhill, 2013), cooperacido e

interaccao com outros estudantes (Landers & Callan, 2011);

12
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¢ Liberdade de escolha: escolher entre realizar um ensaio, trabalho de grupo ou trabalho
individual (Holman, Aguilar & Fishman, 2013), escolher entre escrever artigos
cientificos, criar um video para o Youtube ou desenvolver o design de um jogo
educativo (De Schutter & Abeele, 2014), escolher a ordem e/ou a velocidade com que
se completou uma tarefa (Berkling & Thomas, 2013), escolher as penalizacdes pela

nao-entrega de um trabalho (Caton & Greenhill, 2013);

e Liberdade para falhar: permissdo para revisdo e nova submissdo de trabalhos
(Berkling & Thomas, 2013), permissdo para refazer um teste (O’Donovan, Gain &

Marais, 2013)

Os autores sugerem a atribuicdo de pontos extra, mediante a realizacdo de actividades
extracurriculares ou assiduidade e pontualidade perfeitas. Estas gratificagdes podem alterar a

percepg¢ao que o aluno tem do ambiente escolar, motivando-o e levando a melhores resultados.

Ao jogar, passamos por um espectro de emocodes: curiosidade, frustragao, alegria (Lazzaro,
2004) otimismo e orgulho (McGonigal, 2011). Um jogo pode ensinar uma crianca a lidar com
0s seus proprios erros ao mostrar que € através da tentativa e erro que o nivel de um jogo é
concluido com sucesso. As tentativas sao ilimitadas e o facto de falharem ndo influencia o
futuro do jogo, contrariamente ao que se sucede nas escolas: um erro, como uma nota ma, ird

acompanhar a crianca durante todo o ano letivo (Lee & Hammer, 2011).

Os jogos ludicos, pertencentes a categoria de serious games’ pela conjugacdo de
caracteristicas de entretenimento e educacio (Susi et al., 2005), sdo uma atividade de valor
educacional intrinseco. O jogo une a vontade e o prazer de uma atividade, gerando ambientes

gratificantes e atraentes que estimulam o desenvolvimento da crianga (Silva et al., 2015).

Um jogo educativo deve constituir uma situacao-problema a ser resolvida pela crianga,
abordando o sentido 16gico das atividades, despertando a aten¢do, concentracao e observacao
do utilizador, garantindo sempre que o tempo de aprendizagem € reduzido. O jogo devera

incorporar caracteristicas tais como (Silva et al., 2015):

? Outras categorias de jogo sdo os jogos casuais (casual games) e os jogos publicitarios (advergames)

(Morais, 2011).

13
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e RepresentacOes virtuais coerentes;

e (Quantidades de informagdo claras, objetivas e 16gicas (imagens, texto, sons);
e Exigir do utilizador concentragdo, coordenacao e organizagao;

e Permitir resultados imediatos das ac¢des do utilizador;

e Trabalhar com a disposi¢do virtual das informacdes;

e Estimular a criatividade do utilizador;

e Nao criar medo de errar.

Um dos jogos mais famosos dentro da categoria, Angry Birds'’, coloca o jogador em
contacto com conhecimentos elementares de fisica (Gelman, 2014) sendo necessario para
concluir o nivel com sucesso que o jogador compreenda as propriedades fisicas de cada torre
e o trajeto de cada passaro de acordo com a forca utilizada, analisando a jogada e corrigindo
os erros para que se chegue ao objetivo pretendido. Num curto espago de tempo, o jogador

torna-se fisico experimental (Lee & Hammer, 2011).

Os dispositivos méveis como fablets e smartphones com acesso a internet retiraram as
restricdes inerentes a um computador, permitindo a mobilidade fisica e 0 acesso em tempo real

a realidade virtual, relacionando-a a realidade concreta (Toschi er al., 2012).

1.4. Estigios de desenvolvimento

De modo a compreender melhor a Geragdo Z e a forma como o edutainment e a
gamificagdo podem contribuir para a aprendizagem e desenvolvimento das criancas desta
geracdo, ¢ necessario compreender as varias etapas pelas quais uma crianga passa até que esteja
completamente desenvolvida. De forma a averiguar o grau de desenvolvimento de uma crianga,
sdo estabelecidos estagios de desenvolvimento que permitem comparar a sua evolugdo com
criangcas da mesma idade. Os limites sdo flexiveis ja que cada crianga cresce ao seu ritmo

individual.

10 Angry Birds. App Store [Internet] Disponivel em <https://itunes.apple.com/us/app/angry-

birds/id3432006567mt=8> [Consult. 6 Fevereiro 2016]
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Uma crian¢a em idade pré-escolar (2-3 aos 6-7 anos), fase designada na literatura anglo-
saxonica por early childhood, encontra-se num momento de profundas mudancas cognitivas
(Lourengo, 1997). E nesta fase que a crianga adquire a complexidade mental necesséria para
se fazer valer de um objeto (na semiologia, o significante) em representacdo de outro (na
semiologia, o significado) (Piaget & Inhelder, 1966a, apud Lourenco, 1997), como quando usa

o comando da televisdo para simular um telefonema.

E durante a idade pré-escolar que a crianga compreende o que sdo rotinas, ainda que
simples, como as que antecedem uma refeicdo: sabem que € necessario lavar as maos, limpar
as maos a toalha, por o prato, talheres, copo e guardanapo na mesa, sentar e esperar (Bauer &

Thal, 1990).

Os conhecimentos sobre 0 mundo, ainda que ingénuos, sdo significantes. A crianca pré-
escolar tem a no¢do que os objetos caem na posi¢ao vertical, que um pedaco de papel rasgado
pertence ao papel inicial, que as folhas das drvores se tornam verdes por motivos ndo-humanos,

que existem objectos animados e objetos inanimados (Lourenco, 1997).

O comportamento motor, a capacidade de representagdo simbolica, a aquisicdo da
linguagem, o inicio da participagdo na sociedade e a criagdo de amizades constituem os
principais marcos de desenvolvimento para uma crianga em idade pré-escolar (Bee, 1996; Bee,

1997; Dolle, 1999; Delmine & Vermeulen, 2001).

Por volta dos 2/3 anos de idade, a crianca comega a compreender que as outras pessoas
concebem o mundo de um modo distinto do seu. Aos 4/5 compreendem que um mesmo objeto
pode ser compreendido de duas formas diferentes, consoante dois pontos de vista diferentes

(Flavell, 1986, 2000).

Entre os trés e os cinco anos, a crianga comega a ser capaz de pensar sobre o proprio
pensamento (a denominada metacogni¢do), utilizando palavras como “pensar”, “lembrar” e
“fingir”. No entanto, as teorias da mente de uma crianca sao diferentes das de um adulto, capaz

de distinguir corpo e mente como duas entidades distintas (Charlesworth, 2013). A crianga é
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nesse momento capaz de distinguir entidades fisicas (uma mesa) de entidades psicoldgicas
(pensar sobre a mesa) (Wellman, 1988, apud Lourenco, 1997) e é capaz de atos comunicativos

como gozar ou confortar (Chandler, Fritz & Hala, 1989).

Segundo dados da Universidade de Pittsburgh'', a crianga de quatro anos tem a capacidade
motora necessdria para segurar um ldpis, o conhecimento necessdrio para distinguir o objeto
maior € o menor, para responder a perguntas como “porqué?” e “como?”, e falar sobre coisas
que ndo estdo a acontecer. A crianga de quatro anos gosta de falar sobre ela e as coisas de que
gosta, conhece algumas cores, numeros, € compreende o conceito de tempo (Shelov, 1997).
Até aos quatro anos, a crianga estd ainda em fase de pré-socializacdo: brincar é ainda um
monGlogo coletivo e a atengio estd focada nos brinquedos e nio nas outras criangas. A medida
que a idade escolar se aproxima, as brincadeiras tornam-se mais estruturadas e as interacoes

sociais sao mais ativas (Delmine & Vermeulen, 2001).

Aos cinco anos passam a ser mais independentes, mostrando mais simpatia e empatia pelos
outros, € concordando mais facilmente com regras impostas. Nesta idade passam a controlar
melhor as oscilacdes entre alegria e tristeza, passam a ter uma mao dominante e o seu discurso
torna-se mais claro (Shelov, 1997), adquirindo a capacidade de contar histérias (Universidade

de Pittsburgh).

“O periodo dos trés aos seis anos ilustra bem as interacOes existentes entre
desenvolvimento intelectual, afetivo social” (Delmine & Vermeulen, 2001, pp. 131), sendo por
1sso necessario conceptualizar o desenvolvimento da crianca considerando as trés areas. As
alteracOes a nivel bioldgico e cognitivo, a aquisi¢do da linguagem e a integragdo em contextos
lidicos com outras criancas fazem com que a crianga se torne gradualmente num ser

independente (Bee, 1996).

""" Developmental Milestones: 3-5 Years. University of Pitsburgh [Internet] Disponivel em

<http://www.ocd.pitt.edu/Files/PDF/Foster/27758 ocd DM 3-5.pdf> [Consult. 11 Fevereiro 2016]
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Capitulo 2: O mundo na ponta dos dedos

2.1. A simbiose crianga-tablet

Qualquer tecnologia ja foi, em certo momento da histdria, a tecnologia mais recente
(Buckleitner, 2009). A radio ja foi considerada tecnologia de ponta, assim como a televisao, a
televisdo por cabo, os leitores de VHS, de DVD, os computadores pessoais, os telemdveis, 0s
smartphones e mais recentemente os fablets (cujos modelos vao sendo desatualizados a uma
velocidade impressionante). As criangas de hoje em dia estdo a crescer num ambiente de rdpida
evolucdo tecnoldgica que se faz sentir em casa, na sala de aula e um pouco por todo o lado

(Radich, 2013).

Atualmente, muitas criancas em idade pré-escolar ndo conseguem nadar ou apertar os
atacadores dos sapatos, conseguindo no entanto ligar um computador, fazer uma chamada
através de um smartphones e manusear na perfeicao um tablet (Geist,2014). Nao sao ensinados
a fazé-lo, o facto de estes aparelhos estarem incluidos na rotina da crianca dao-lhe o a vontade

para experimentar e aprender (Buckleitner, 2009).

E porqué esta simbiose entre criangas e tablets? Porque estes dispositivos retiraram
dificuldades inerentes a uma faixa etaria que apresenta pouco controlo e dominancia sobre os
seus proprios movimentos, como o manusear simultineo de um rato e de um teclado (Geist,
2014). Gragas a esta destreza, sdo imensos os developers a produzir aplicagdes destinadas a
criangas, com cada vez mais preocupacdo em produzir conteudos de qualidade com
fundamentagdes sdlidas que permitam desenvolver o potencial da crianca e estimular a sua

criatividade (Radich, 2013).

Na atualidade, uma crianga de trés anos € capaz de (Buckleitner, 2009):

e Distinguir os botdes de ligar/desligar, voltar para trds, sair;
e Distinguir na perfei¢dao aproximadamente quatro aplicacdes, jogos ou atividades;

e Incluir no seu vocabulario palavras como “camara digital”, “iPad”, “computador”,
“internet’’;

99 ¢ 29 ¢

e Reconhecer as palavras “on/off”, “internet”, “software”, “computador”, “bateria”;

e Tirar uma fotografia sem a ajuda de um adulto;
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e Encontrar nimeros e letras num teclado QWERTY

e Ter conhecimentos basicos da utilizagdo de um browser: abrir e fechar janelas, usar
a tecla de back.

2.2. Aplicacdes moveis

A medida que os aparelhos méveis foram ganhando baterias mais duradouras, as redes
moveis ganharam maior cobertura e o telemdvel foi-se tornando cada vez mais indispensavel.
E neste momento (inicio do século XXI) que os consumidores comecam a exigir mais
conteudos e telemoveis com mais capacidade de personalizacdo. As marcas tentam introduzir
a internet nos telemdveis, mas os sites carregados de contetido e produzidos em flash eram
incompativeis com os ecras de baixa resolugdo dos telemdveis dos anos 2000. Os servidores
WAP foram uma alternativa durante algum tempo, mas os servidores eram lentos e frustrantes,
os teclados dos teleméveis ndo eram adequados para escrever URL'? longos, e os produtores

de conteudos ndo tinham em conta a experiéncia do utilizador.

Surgiram entretanto os PDA", que corriam versdes compactas de Linux e Windows,
seguindo-se ao longo da década de outros sistemas operativos como o Palm OS (ja
descontinuado), RIM Blackberry OS, Symbian OS, iPhone OS, Android e Windows Phone.
Cada sistema operativo apresenta o seu proprio mercado de aplicacdes, para o qual developers

de todo o mundo podem submeter as suas criacoes.

De acordo com dados'* da Unido Europeia, a utilizagdo da internet mével subiu
exponencialmente entre 2010 e 2015. Paises como a Finlandia e a Suécia atingem niimeros na
ordem dos 70% da populacdo enquanto utilizadores de internet mével. Em Espanha, 80% dos

utilizadores de internet acedem através do smartphone ou tablet.

"> Enderego de uma pagina web.

1 Personal digital assistant. Um computador de mdo que funciona como um organizador pessoal, mas
também fornece e-mail e acesso a Internet. PDA in Oxford Dictionaries [Em linha] [s.d.] [Consult. 25
Junho 2016] Disponivel na internet: <http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/pda>

'* Europe's Digital Progress Report 2016 — Use of Internet

18



u €SCOLA SUPERIQR

DE COMUNICACAO SOCIAL

Ja o mercado de aplicacdes moveis também tem tido aumentos surpreendentes. Também
relativos & Unido Europeia, dados" indicam que no ano 2013 houve um aumento na ordem dos
80% de downloads de aplicacbes moveis relativamente ao ano anterior, somando vinte
milhares de milhGes apenas na Europa. Relativamente a compras dentro da aplicagdo,
denominadas in-App purchases, no mesmo ano tiveram um aumento de 97%. O mesmo
relatorio indica ainda que a categoria de jogos é aquela que gera mais lucro dentro das in-App

purchases, constituindo 70% das compras in-app.

As aplicacdes mdveis (também denominadas como apps) sdo uma aplicagdes transferidas
de um mercado mével por um utilizador para o seu dispositivo'®. De acordo com o professor
John F. Clark, professor de Theory and Practice of Mobile Applications na Universidade de
Kentucky, podemos considerar que as aplicagdes moveis datam ao final do século XX, sendo
tdo simples quanto editores de toques para telemodvel, calculadoras, calendarios ou jogos
bastante elementares como o Snake, Pong, Tetris, e Tic-Tac Toe, os denominados time

wasters"’ .

Para cada sistema operativo em vigor existem vdrias categorias de aplicagdes moveis
disponiveis para download: livros, empresas, catidlogos, ensino, entretenimento, financas,
gastronomia e bebidas, jogos, empresas, saude e fitness, estilo de vida, revistas e jornais,
medicina, musica, navegacao, noticias, fotografia e video, produtividade, referéncia, compras,

. . . aqe, L, o - 18 N .
redes sociais, desporto, viagens, utilitdrios e meteorologia °, entre outras. A medida que os
dispositivos evoluem, aumenta a oferta de aplicacdes, o que leva a um leque de utilizadores
mais diverso, € a0 maior numero de funcionalidades que melhoram o nivel de vida a pessoas

por todo o mundo.

= Digital Agenda Scoreboard 2014 — Use of Internet services
16 App in Oxford Dictionaries [Em linha] [s.d.] [Consult. 5 Fev. 2016] Disponivel na internet:
<http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/app>

" Do inglés “desperdigadores de tempo”.
18 App Store. Antevisdo do iTunes [Em linha] [s.d.] [Consult. 5 Fev. 2016] Disponivel em

<https://itunes.apple.com/pt/genre/ios/id36?mt=8>
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2.2.1. Aplicagdes moveis para criangas

S@o milhares as aplicacdes moveis destinadas a criangas nos varios mercados virtuais.
Existem apps mais vocacionadas para o entretenimento, outras destinam-se ao ensino, €
algumas das aplicacdes tentam conjugar o melhor dos dois mundos. Desde jogos de dress-up,
saloes de cabeleireiro, réplicas de jogos de tabuleiro, a apps que visam o ensino das mais
diversas disciplinas, existe uma imensa variedade que se traduz em horas e horas de

aprendizagem e diversao.

A enorme oferta nos varios mercados de aplicacdes traduz-se num cuidado cada vez maior
dos pais e educadores em selecionar as apps mais adequadas e com maior rigor para
entreter/educar as suas criancas. O site Moms With Apps"’, conhecido pela sele¢do cuidadosa
de aplicacdes family-friendly definiu alguns dos principios que uma app deve respeitar para

que pertenca a sua lista:

e As apps ndo sio substitutas dos pais;

e Asapps ndo sio tudo. Devem ser usadas como auxiliares na educacao, encorajando

o contexto de aprendizagem;

e Os developers devem criar conteudos amigos da familia, com boas ideias e boas

intengoes;

e As apps devem lutar por manter as criancas seguras na internet. Os developers
devem estar informados acerca da legislacdo e privacidade, devendo os pais

contribuir na segurancga online das suas criangas.

1 Moms With Apps [Em linha] Disponivel em: <http://blog.momswithapps.com/about-moms-with-

apps/> [Consult. 20 Junho 2016]
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Capitulo 3: Entre homem e méiquina

3.1. Interacio Humano-Computador

Até aos anos 70 poucos eram os individuos com acesso a computadores, sendo os
principais utilizadores académicos ou profissionais da drea. Apos o boom dos computadores
pessoais nos anos 80, as massas comegaram a querer utilizar a tecnologia sem passar pelas
dificuldades de programar, conceber e criar. E neste momento que surge o interesse em estudar

a interacdo entre homem e mdquina.

A fundac@o da Interacdo Humano-Computador (IHC) deu-se a partir da obra Software
Psychology de Shneiderman (1980), na qual era sugerido que os designers considerassem as
caracteristicas dos seus utilizadores no desenvolvimento das interfaces. Surge entdo a IHC,
dedicada a analise e concecdo de interfaces para grupos de utilizadores especificos (Carroll,
2013, pp. 61). A IHC estuda a forma como os utilizadores lidam com a tecnologia — a nivel do
individuo, do grupo, da organizacdo e da sociedade — com o objetivo de desenvolver hardware

e software ntil e agradavel de um ponto de vista estético (Olsen & Olsen, 2003).

Ao longo das trés décadas que se seguiram, a area da IHC atraiu especialistas de outras
areas, e com a incorporagdo de varios conceitos e abordagens, € agora uma drea que se estende
a psicologia, engenharia e design, sendo atualmente aplicada a jogos, a aprendizagem,

educacgdo, comércio, saide, e muitas outras dreas (Carroll, s.d.).

Um dos aspetos mais importantes da IHC € a usabilidade. Krug (2006, pp. 5) escreve que
a usabilidade ndo € “nada mais, nada menos” do que a certificagdo de que algo funciona
corretamente, de modo a que uma pessoa abaixo da média consiga utilizar e experienciar o
objeto de estudo sem que se sinta frustrada. E um atributo de qualidade que avalia a facilidade
com que as interfaces sdo compreendidas pelo utilizador (Nielsen, 2012), garantindo que o

utilizador iré lidar com a interface de forma eficaz e com satisfacio (Stone et al., 2005).
A usabilidade avalia a facilidade com que as interfaces sdo utilizadas e delineia os
métodos com vista a melhorar a facilidade de uso de determinada interface. E definida por

cinco componentes (Nielsen, 2012):

e Apreensibilidade: quio facil € para os utilizadores realizar tarefas basicas da
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primeira vez que interagem com a interface?
e Eficiéncia: uma vez apreendido o conceito, com que rapidez realizam tarefas?
e Lembranca: quando usam a interface apds um periodo sem utilizd-la, t€m
dificuldades?
e Erros: quantos erros cometem, quao graves sdo, € como recuperam deles?

e Satisfacdo: quao agradavel € utilizar a interface?

A usabilidade € um requisito essencial para a sobrevivéncia das interfaces. De acordo com
Nielsen (2012), se um website for dificil de utilizar e compreender, € provavel que o utilizador
o abandone. O mesmo se aplica a aplicagdes mdveis: dada a multiplicidade de aplicacdes que
realizam as mesmas tarefas, € natural que o utilizador procure outra aplicacdo na mesma

categoria que va de encontro as suas necessidades.

A medida que os websites e aplicagdes méveis se tornam parte da imagem da
marca/produto, uma boa capacidade de responder as necessidades dos utilizadores pode
determinar o seu sucesso ou falha (Fernandez et al., 2009). Para além da confiabilidade e

seguranga, a usabilidade € tida como um dos fatores de sucesso de aplicagdes.

3.2. Os desafios de trabalhar para criangas e com criancas

Assim como desenhar para mobile ou para desktop apresenta diferencas significativas, ao
desenhar para grupos diferentes de utilizadores existem as necessidades e requisitos
particulares, aos quais os designers devem tentar responder da melhor forma possivel. Ao
trabalhar de adulto para adulto, a linha de pensamento € mais acessivel, tornando-se mais facil
desenhar tecnologia que corresponda as espectativas do utilizador. Ao trabalhar com criangas
somos colocados perante um desafio: compreender a forma como pensam, sendo para isso
necessario utilizar metodologias que nos aproxime do nosso publico alvo, removendo barreiras

e constrangimentos.
Ao desenvolver uma interface para criangas, colocam-se dificuldades relacionadas com a

adequacgdo do produto a uma faixa etdria que apresenta, em relacdo a um adulto, diferengas a

nivel motor, ergondmico e cognitivo.
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Em primeiro lugar, deve pensar-se o aparelho que sera manuseado pelas criancas. Este tera
que ser simples o suficiente para colmatar a fraca coordenacdo motora de uma crianca
(Markopoulos et al., 2008) e nao devera requerer agdes complexas como arrastar e largar. A
interface tera que ser concebida de tal modo que, mesmo que tenhamos que prescindir de
principios recomendados das dreas do design de interacdo, desperte € mantenha o interesse da

crianga, fazendo-se valer do fator de diversdao (Chiasson & Gutwin, 2005).

A criacdo de produtos e interfaces destinados a criancas levaram a uma necessidade cada
vez mais latente de incluir o publico alvo, ndo apenas numa fase de teste, mas também no
decorrer do processo (Markopoulos & Bekker, 2003). Ao agir apenas como festers, a literatura
desaconselha métodos tradicionais de investigacdo como questiondrios, ja que a capacidade
intelectual da crianca pode ndo permitir interpretacdes correctas da pergunta, assim como o

medo de magoar o entrevistador, enviesando as respostas (Horton & Read, 2008).

Meétodos aconselhados variam entre perguntas simples como “o que estava bem?”, “o que
estava mal?”’, “do que gostaste mais?”’, “achaste a tarefa muito dificil?” (Druin, 2002) a
métodos mais complexos como andlises das historias contadas pelas criancas através de

plataformas de storytelling (Markopoulos & Bekker, 2003).

Virios autores debrucaram-se sobre a busca do método de avaliacdo de
interface/tecnologia por criancas por exceléncia, no entanto cada software tem a sua
especificidade e cada grupo de criancas terd as suas proprias caracteristicas e capacidades, o
que dificulta a escolha. Ao selecionar o método mais adequado permite-se as criancas que se
envolvam ativamente na producio de tecnologia que atende as suas necessidades, produzindo

conteudos de qualidade que beneficiam as criangas de agora e as do futuro.

Mais do que avaliadores, alguns métodos de investigacao prevéem a participacao ativa das
criangas no desenho e concecdo do software ou interface. Nos anos 70, Kristen Nygaard
apelidou a participagdo dos utilizadores no design de tecnologias como “design participativo”,
apresentando este a vantagem de tornar mais claras as necessidades dos utilizadores (Loureiro,

2011).
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Na fase de teste, um dos primeiros desafios ao trabalhar com criangas é gerir as
compatibilidades horarias com creches, infantarios ou escolas, locais onde € possivel ter acesso
a grupos grandes de criancas, aumentando a potencial dimensdo da amostra. Numa segunda
fase, coloca-se o desafio dos curtos spans de atengio® dos mais novos. E possivel maximiza-
los mediante a presenca ou promessa de recompensa pela participagdo no projeto ou inser¢ao
de elementos ludicos (McKnight & Read, 2011). O grau de diversdo é um fator a ter sempre

em mente ao trabalhar com criancas (Read, 2005).

Markopoulos & Bekker (2003) apontam diversos métodos e linhas orientadoras que

incluem as criancas na equipa, quer desde uma fase inicial, quer apenas como festers.

The child as Druin (2004) observou os varios papéis que as criangas

podem assumir durante o processo de design:

¢ No circulo interior, observamos as criangas no papel de user
(utilizador). Enquanto utilizadores, as criangas usam a

tecnologia e os adultos observam. Os investigadores

design partner

conseguem assim compreender o impacto da tecnologia na
Imagem 1 —Modelo de Druin (2004) crianga, abrindo caminho para alteracdes e melhorias no

futuro;

e No segundo circulo, a crianca age como tester ao experimentar tecnologia que ainda
nao foi lancada, fazendo comentdrios acerca da experiéncia. O objetivo € que a crianga molde

a tecnologia ao seu gosto antes do langamento do produto;

e No terceiro circulo, age como informer (informador). Nesta metodologia a crianca
integra a equipa ainda antes de o produto estar concebido, analisando produtos concorrentes e

criando esquemas. Posteriormente, a crianga testa o produto e fornece feedback;

2% Periodo de tempo durante o qual um individuo é capaz de se concentrar numa determinada atividade
ou assunto. in Oxford Dictionaries [Internet] Disponivel em
<http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/attention-span?g=attention+span> [Consult. 18

Fevereiro 2016]
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e No quarto e ultimo circulo, a crianca age como design partner (parceira de design) e
participam ativamente na conce¢do da nova tecnologia durante todo o processo, sempre que

possivel e mediante as suas capacidades e limitacdes.

O método eleito para a presente investigacdo serd justificada e explicada adiante, no capitulo 5

— Método.

3.2.1. Design de interface e criancgas

De modo a produzir a melhor app possivel, é absolutamente necessario realizar testes de
utilizadores ao atingir uma certa fase do seu progresso. Os designers por detrds do projeto nao
sdo o publico alvo da app e € imprescindivel ter uma opinido daqueles que irdo ser os
utilizadores principais, com vista a prevengao de erros. No entanto, em comparagdo com um
adulto, uma crianca € mais relutante em dizer a sua opinido em voz alta, apresentam limitacGes
motoras € tém menos experiéncia com tecnologia, levando a uma maior dificuldade em

explicar-se (Mano & Campos, 2006).

Para o utilizador comum, o design de um produto — quer fisico quer digital — deve

apresentar as seguintes caracteristicas (Norman, 1988):

e Permitir a qualquer momento que o utilizador tenha visibilidade do sistema,
dando pistas acerca das interagdes sociais incorporadas;

e Comunicar as pessoas o que € o objeto, para que serve, 0 que acontece;

e Restringir as interacdes que o utilizador pode ter a determinado momento;

e Mapeamento: Norman (1988, pp. 25) propde a linha de pensamento “one
function, one control”, tentando associar mais facilmente mapeamentos naturais
que relacionem determinados controlos a determinadas agdes;

e Fornecer feedback daquilo que foi feito e do que foi alcancado.

A Sesame Workshop realizou o estudo Best Practices: Designing Touch Tablet
Experiences for Preschoolers®, no qual os principios de design de Donald Norman foram

aplicados ao publico infantil.

2l Sesame Street [Internet] Disponivel em <http://www.sesameworkshop.org/wp_install/wp-

content/uploads/2013/04/Best-Practices-Document-11-26-12.pdf> [Consult. 14 Novembro 2015]
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Relativamente 2 affordance” de um objeto ou sistema, destaca-se a importancia de fazer
a crianga compreender o que € interativo ou clicdvel, evitando criar frustracdo. Os objetivos de
uma aplicacdo mével devem ser explicitos e 6bvios, sendo que quanto mais fundamental uma

acao €, mais necessario se torna que o elemento seja chamativo.

O feedback tem um papel importante na prevengio de frustracdo. E importante para uma
crianga que sinta o progresso € reconhecimento pessoal, seja através de elementos visuais,
verbais, audiveis ou a combinagdo de todos (Preece, Rogers & Sharp, 2005). Dar uma resposta
errada deve dar a entender a crianca ser uma oportunidade de aprendizagem, empregando

nestas situacoes feedback encorajador.

A navegagdo da aplicacdo moével devera ser intuitiva, caso contrdrio a crianga ird perder
rapidamente o interesse. Interfaces consistentes sdo mais facilmente apreendidas e utilizadas.
Funcgdes semelhantes deverdo parecer semelhantes, e a interagdo exploratdria pode assegurar
uma aprendizagem ativa (Preece, Rogers & Sharp, 2005). A Sesame Workshop aconselha

ainda o surgimento de ecras “como fazer” apds periodos de inactividade.

Ao utilizar um dispositivo mével, qualquer crianca sem qualquer experiéncia se torna
rapidamente num expert, progredindo dos gestos mais simples para os mais complexos com

relativa facilidade. Os gestos dividem-se em dois grandes grupos:

o B

Tocar Desenhar Passar Arrastar Deslizar

Imagem 2 — Gestos mais intuitivos

VEVEe

Pincar Toque Toques Atirar
duplo  multiplos

Imagem 3 — Gestos menos intuitivos

22 Propriedade de um objeto relacionado com a sua potencial utilizagdo, que pode ser inferido a partir
de uma pista visual. Affordance in Oxford Dictionaries [Internet]

<https://en.oxforddictionaries.com/definition/affordance> [Consult. 14 Novembro 2015]
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Relativamente aos sons da aplicagcdo movel, s@o utilizados para comunicar, informar,
instruir e dar feedback, e ndo apenas entreter. Transmitem estados emocionais € suscitam

respostas emocionais nos utilizadores (Preece, Rogers & Sharp, 2013).

As cores desempenham um papel fulcral na hierarquizagdo visual, ajudando na
identificacdo de elementos interativos e ndo interativos. Apesar de as criangas gostarem de
ambientes coloridos, € importante manter uma palete limitada de cores para ndo as
sobrecarregar, ja que muitos efeitos visuais aumentam a complexidade e prejudicam a

capacidade de compreender com o que interagir (Gelman, 2011).

A utilizacdo de texto na aplicacdo mdvel deve ser reduzida ao minimo ja que as criangas
entre os 4 e 6 anos ainda se encontram em processo de alfabetizacdo. Tipos de letra sem serifas

e com caracteres infantis s3o os mais adequados para leitores iniciantes (Walker, 2005).

3.3. Design de interacao

A medida que a internet foi entrando nas nossas casas, o consumo digital tornou-se numa
realidade. A importancia dada a experiéncia do utilizador ganhou popularidade, conjugando
utilidade, eficiéncia e qualidades estéticas. E a partir desse momento que, de acordo com a
Interaction Design Foundation, a academia e a literatura comecaram a interessar-se na

disciplina emergente que € o Design de Interagao.

O Design de Interacdo é uma area de estudos que parte da psicologia (Johnson, 2010) e
trabalha tudo o que € digital e interativo. O seu objetivo € criar um design util, desejavel e
acessivel (Moggridge, 2006, pp. 659). As interfaces com que lidamos diariamente estdo tao
proximas de nés quanto ratos de computador, teclados, fouchscreens e camaras. Ha interfaces
que existem para nos fazerem reparar que algo aconteceu, como o toque de SMS de um
telemovel, por outro lado existem interfaces cujo objetivo € manterem-se impercetiveis, como

nas tecnologias de vigilancia (Anderson & Pold, 2011).

O Design de Interagdo apresenta cinco dimensdes, sendo as quatro primeiras definidas

por Smith (2007), as quais Silver (2007) acrescentou a ultima.

e 1D - Palavras: quando utilizadas, por exemplo, em botdes, devem ter um
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significado claro, simples de compreender;

e 2D - Representacoes visuais: imagens, tipografia e icones utilizados geralmente
em conjunto com o texto para comunicar com os utilizadores;

e 3D -Objetos fisicos: objetos através dos quais o utilizador interage com o produto.
Pode ser o computador portétil, o rato, teclado, o ecra do smartphone, entre outros. Esta
dimensao envolve ainda o espaco em que o utilizador se encontra: um computador na
secretdria do escritério ou o ecrd do telemdvel a hora de ponta no metro?

e 4D - Tempo: refere-se aos elementos multimédia que se alteram com o tempo:
movimento e som, que tém um papel crucial no feedback dudio e visual do utilizador.
Engloba ainda o tempo de contacto com a tecnologia.

e 5D - Comportamento: como é que os utilizadores operam o produto? De que
forma é que as dimensdes anteriores definem as interacdes de um produto, e de que

forma o utilizador e o produto reagem?

Assim como noutros campos da literatura, trabalhar com criangas requer uma especial
aten¢do. Gestos que consideramos simples, como um duplo clique, sdo tarefas que requerem
algum esfor¢o para uma crianca (Schneiderman, 2014). Assim, a sua reduzida capacidade
motora deve ser tida em conta ao desenvolver para os mais novos. A infancia merece ser

estudada por si mesma e ndo a partir da perspetiva dos adultos (Sarmento, 2004).

3.3.1. Design de interacao e criangas (DIC)

As tecnologias de que dispomos atualmente moldam a forma como as criangas vivem,
aprendem e brincam, fornecendo novas experié€ncias e alterando paradigmas de comunicagao,
colaboragdo e criatividade. A crescente acessibilidade a aos dispositivos mdveis como
smartphones e tablets permite que cada vez mais sejam utilizadas em contexto de educagao
(Fabossi & Guimaraes, 2014), o que torna cada vez mais urgente que se construam ferramentas
adequadas a sua idade em conteido e em interface, proporcionando experiéncias de
aprendizagem — mas também diversdo — dentro e fora da sala de aula (Druin & Hourcade,

2005, pp. 33).

Uma crianca e um adulto sdo significativamente diferentes no momento de lidar com
tecnologia (Bekker & Markopoulos), uma vez que apresentam capacidades e limitacoes
distintas das dos adultos, que decorrem do estddio de desenvolvimento fisico, cognitivo e

sécio-emocional em que se encontram. Para criancas em idade pré-escolar, gestos mais
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complexos como arrastar o rato ou fazer duplo-clique devem ser evitados devido a sua
motricidade grossa e fina em evolugdo. H4 que ter em conta a sua baixa capacidade de
concentracdo, o controlo emocional ainda em desenvolvimento e a baixa capacidade de

abstragao.

Uma crianca ndo ganha automaticamente interesse por uma drea que nao lhe desperta
curiosidade pelo simples facto de estar contida numa aplicacio moével. Mas quando
adicionamos musica, elementos visuais, robdtica e ciéncia aumentamos as probabilidades de
despertar o seu interesse (Papert, 2005). Ao estabelecer paralelismos entre as atividades do dia-
a-dia e aquilo que aprendem na escola, os dispositivos mdveis exercem um papel favoravel na
aprendizagem dos mais novos. Dado o tamanho reduzido destes aparelhos, as oportunidades

de aprendizagem estdo em qualquer momento do dia-a-dia da crianga (Shuler, 2009).

Abaixo encontram-se reunidos os guidelines tidos em conta no desenho da aplicacio

movel “Os meus amigos sentimentos’”:

Guidelines Autor(es)
e Evitar o texto como método de Nicol & Casey (2002)
input;

e Utilizar ajuda inteligente e
automatica;

e Permitir configuracdes, mas oculta-
las das criangas

e Evitar textos extensos; Gilutz & Nielsen (2007)

e Minimizar o tempo de aprendizagem
da interface;

e Utilizar animagdes e efeitos sonoros;

e Minimizar a necessidade de scroll;

e Estabelecer nomes de categorias;

e Utilizar icones e simbolos familiares
aos utilizadores;

e Utilizar fontes grandes e de leitura
facil;

e Fornecer instru¢des sempre
acessiveis;

e Nao assumir conhecimentos técnicos

por parte dos utilizadores;
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e Fazer itens clicdveis parecerem
clicaveis;

e Encorajar a navegacdo pela aplicagéo | Evans (2015)
através de feedback positivo;

e Ganhar a confianca da crianga através
de prémios e recompensas;

e Providenciar ajuda se algo ndo parecer
funcionar;

e Balancear entre educacgao e
entretenimento;

e Evidenciar 4reas que permitem
interacao;

e Permitir criatividade;

e Usar uma palete de cores reduzida;

e Criar desafios as criancas; Gelman (2014)
e Prever como € que a crianga ira reagir;
e Comunicar com clareza;

e Compreender outros pontos de vista;

e Ter padrdes consistentes de design;

e Ter propdsitos claros;

e Manter o elemento surpresa;

e Permitir lagniappe™:

e Limitar o nimero de cores utilizadas; | Naranjo-Bock (2011)

e Evitar distracdes no background;

e Usar icones muito literais, dada a baixa
capacidade de abstracao;

e Assumir sempre que a crianga ird
utilizar a aplicacdo sem a supervisao
de um adulto;

 Quando a crianga ndo interage com o software durante alguns minutos, a personagem deve
fazer algum tipo de movimento que indique que aguarda interagao, tal como bater com o pé ou
falar com a crianga.
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e Evitar splashscreens; Wroblewski (2010)

e Evitar elementos standard e modelos
pré-definidos;

e Fornecer informagdo sempre que algo
for clicado;

Tabela 1 — Guidelines para Aplicacoes destinadas a criangas

3.4. Mobile User Experience

A medida que a tecnologia evoluiu, os aparelhos que utilizamos no nosso dia-a-dia
tenderam a dividir-se em dois grandes grupos: os ecras que se tornaram muito pequenos € o0s

ecras que se tornaram muito grandes.

No primeiro grupo insere-se a tecnologia wearable. Esta tecnologia incorpora
smartwatches, smart glasses, monitores de e-health, e registadores de actividade fisica. Prevé-
se que o mercado dos wearables atinja o valor de 5,8 milhares de milhdo de délar (Kalinauckas,
2015). A medida que a tecnologia invade o mundo da moda, sdo cada vez mais os adoptantes

deste mercado.

No segundo grupo inserem-se os ecrds maiores. Tablets, computadores pessoais,
televisoes inteligentes e os proprios smartphones apresentam ecras e resolucdes cada vez
maiores, o que leva a necessidade de equipas cada vez maiores por detrds da concep¢ao do

design, da otimiza¢@o dos menus, conteudos e experiéncias (Schade, 2015).

Assim como existem diferencas entre desenhar para desktop ou para smartphone, existem
também diferencas entre desenhar para ecrds pequenos ou ecrds grandes. Ao conceber
aplicagdes que serdo utilizadas em tablets ha que considerar o tamanho do ecrd que os
utilizadores irdo escolher. No caso de uma crianga, muitas das vezes apenas uma das maos esta
disponivel, enquanto a outra segura o préprio aparelho. Assim, hd que ter em conta os
movimentos de objetos dependentes da gravidade e da rotacdo do tablet, minimizando-os. Os
toques acidentais também devem ser considerados, tendo em conta a pouca coordenagdo de

movimentos de uma crianga (Schade, 2015).

Um tablet com um ecra maior pode transmitir mais informacao de cada vez, o que para
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uma crianca pode ndo ser necessariamente bom. Muita informacdo transmitida a0 mesmo
tempo podera confundir a crianca, desviando a atencdo do que deveria ser central (Schade,

2015).

Os ultimos anos e as tecnologias entretanto surgidas vieram facilitar alguns dos processos
do nosso dia-a-dia. E-nos agora possivel no conforto do nosso lar pagar contas, encomendar
compras, assinar e enviar documentos, € para os donos de casas inteligentes, controlar
praticamente todos os aparelhos no seu interior a distancia. Ao que era possivel hd poucos anos
a partir de um computador, é adicionada a mobilidade e facilidade de realizar estas tarefas a

partir de um smartphone.

Um utilizador de smartphone que tenha sido habituado a realidade desktop pode estranhar
o tamanho do ecrd, a auséncia de teclado fisico e rato. O utilizador vé menos informacao de
cada vez e por isso tem que depender da sua memoria para recordar o que foi lido atras (Nielsen,

2011).

Apesar da tendéncia para os smartphones com ecras maiores, € o seu tamanho pequeno
que os torna tdao portdteis e convenientes. E € esta portabilidade que tanto nos beneficia que
pode tornar a experiéncia mais dificil. O facto de podermos transportar o smartphone para todo
o lado aumenta a probabilidade de sermos interrompidos ao utiliza-los: um evento externo ou
uma notificacdo de outra aplicacio mdvel podem ocupar a nossa atengdo. Ao utilizar um
smartphone a nossa atencao é fragmentada, sendo que a sessdo média de utilizagdo ronda os

72 segundos, enquanto no ambiente desktop ronda os 150 segundos (Budiu, 2015).

Significa isto que ao desenhar para mobile devemos ter em conta as interrupcoes,
permitindo que o utilizador tenha acesso a aplicagdo exatamente nas mesmas condi¢des em
que a deixou, retomando o contexto e evitando a repeticdo de tarefas. Significa isto que
devemos dar prioridade aquilo que € essencial, simplificando tarefas e interacoes,

providenciando ao utilizador aquilo de que ele precisa (Budiu, 2015).

Relativamente ao que € exibido no ecra, é importante recordar que num ecra pequeno
o multitasking se torna praticamente impossivel. Deste modo, os utilizadores ndo devem ser
obrigados a abandonar a aplicagdo para procurar informagao relevante para a tarefa que querem
concluir. Uma aplicacdo movel deve ser autossuficiente na medida em que ndo devem ser

necessarios apoios externos.
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Uma aplicacdo movel pensada e testada com e para o seu publico alvo sera aquela que
nao deixard quaisquer duvidas quanto a sua utilizag@o, orientando o utilizador através dos seus
varios ecras, permitindo o constante acesso a ajuda. Ao criar conteudos de qualidade serd

possivel comunicar facilmente os objetivos de uma app aos seus utilizadores.
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Capitulo 4: Proposta de Projeto

4.1. O conceito

Para a proposta de projeto foram desenvolvidos o conceito, estrutura e conteido de uma
aplicagdo movel de nome “Os meus amigos sentimentos”. O objetivo é desenvolver uma
interface compreensivel por criancas dos 4 aos 6 anos, ultrapassando obstaculos inerentes as
ainda pouco desenvolvidas operacdes mentais e destreza fisica de uma crianga tao pequena. As
personagens desenvolvidas e os cendrios criados devem ser compreendidos e devem criar

empatia com as criangas.

Na tentativa de colmatar algumas falhas no mercado de aplicacdes moveis destinadas a
criangas, surge a aplicagdo “Os meus amigos sentimentos”. A saude mental representa um
papel fulcral no desenvolvimento intelectual da crianca (Moyses, 2013) e dada a exposi¢ao das
criangas desde tenra idade a aparelhos eletronicos como smartphones € tablets, emerge a

necessidade de destacar a importancia dos sentimentos para as criangas em idade pré-escolar.

A aplicagdo terd trés personagens principais:

e Medo Alfredo, a personagem-sentimento que representa o medo, as fobias e a
ansiedade;

e Zanga Franga, a personagem-sentimento que representa a raiva, o rancor € a ira;

¢ Quero-Tudo, a personagem-sentimento que representa a ganincia, egoismo e birras.

Através de situacdes do dia-a-dia traduzidas em histdrias interativas, a crianga ird ajudar os
seus sentimentos, chegando sempre a conclusdo de que mesmo os sentimentos mais negativos

tém solucdo para os seus problemas.

A cada personagem-sentimento correspondem dois cendrios interativos. A crianga ira
acompanhar a personagem desde a formulacdo até a resolu¢do de um problema, relacionado
com o temperamento de cada “amigo sentimento”, através da interacdo com elementos do

cenario.
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O seu objetivo € ajudar criancas em idade pré-escolar — mais concretamente dos 4 aos 6
anos — a lidar com sentimentos com conotac¢ao negativa como o medo, ganancia e raiva, através

das historias dos trés amigos humanoides: Medo Alfredo, Zanga Franga e Quero-Tudo.

De que forma irdo estes amigos sentimentos ajudar os mais pequenos? Através de histdrias
interativas que os colocam em situacdes com as quais as criancas se relacionam. Ao agir por
intermédio do amigo sentimento, a crianga estd a projetar o que realmente sente, retirando a

vergonha de quem se sente vulneravel relativamente aos seus sentimentos.

No inicio da histéria, o cendrio estd repleto de elementos que deixam o amigo sentimento
desconfortavel. Uma caixa misteriosa ou um estore que abana podem causar algum desconforto
no Medo Alfredo. Sera a crianca a interagir com os objetos no cendrio, identificando aquilo
que incomoda a personagem, de modo a que possa ajuda-la a atingir um estado de bem-estar,
Ja que para criangas em idade pré-escolar, “mudar a situacdo é melhor do que atuar na emog¢ao”

(Dias et al., 2010)

4.2. Personagens

Cada detalhe de cada personagem-sentimento foi pensado e desenhado tendo em conta
os fundamentos da psicologia da cor (Heller, 2000). O objetivo era que todas as criangas
compreendessem com facilidade e rapidez os sentimentos que cada personagem representava,

através de indicios como a cor, a postura corporal, expressao facial ou a propria cor.

A grande maioria das criangas pertencentes ao publico alvo desta aplicagdo nao sabe
ler, e considerando uma percentagem de criancas com dificuldades auditivas que possa vir a
utilizar a app, a comunica¢do ndo-verbal serd a tnica forma de comunicacdo entre as

personagens-sentimento e o utilizador.

A comunicag¢do nao-verbal € definida por Knapp (2006, pp. 27) como “todos os eventos
de comunicacdo humana que transcendem as palavras ditas ou escritas”. Um dos exemplos
mais comuns de comunicacao ndo-verbal sdo as expressoes faciais, as quais foram dadas énfase
no desenvolver dos amigos-sentimentos. As expressdes faciais ocorrem como uma resposta

emocional a determinado estimulo (Adolphs, 2002) tendo cada expressdo um significado
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cultural que varia nos diversos pontos do mundo (Ekman & Friesen, 2003), o que significa que
uma expressao facial reconhecida em Portugal poderd ter um significado totalmente oposto
noutro canto do planeta.

Existia algum receio de que uma crianca em idade pré-escolar ndo tivesse as
competéncias neuroldgicas necessdrias para distinguir expressoes faciais, mas Oster (1981)
comprova que nessa faixa etdria ja € possivel para uma crianca encontrar correspondéncias

entre dois individuos com uma mesma expressao, assim como replicé-la.

As personagens sentimento criadas para a aplicacdo representam trés estados comuns
as criangas:

e O Medo Alfredo simboliza os medos e fobias. (Lemos & Mussoi, 2010).

e O Quero-Tudo representa as birras. De elevada prevaléncia, as birras sdo uma fase
normal do crescimento da crianga, caraterizadas por acessos de cdlera em resposta a
frustracdo (Gouveia, 2009).

e A Zanga Franga representa a raiva, estado emocional que responde a estimulos de stress

(Stein et al., 2013).

Os sentimentos sao representados por figuras humandides e n@o por personagens humanas
ou animais para que existisse total liberdade de criacdo e margem para introduzir elementos
mais criativos como um numero exagerado de membros superiores, ou um nimero menor de

olhos numa das personagens.

4.2.1. Medo Alfredo

@ @ O Medo Alfredo € um monstrinho muito timido e assustado que tem medo de

tudo. A cor azul do seu Corpo relaciona-se com a SCI’IS&QQO de frieza, distancia
P N
y \

:’ ‘= (Heller, 2000) e ao sentido literal da palavra blues™. A sua magreza, manchas
| )
e postura curvada conotam a sua personalidade ansiosa e instavel. Os olhos

grandes e as pupilas dilatadas conotam medo, assim como a boca ondulada.

Imagem 4 — Medo
Alfredo

** Sentimento de melancolia, tristeza ou depressdo. Oxford Dictionaries [Em linha] Disponivel em

<http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/blues> [Consult. 1 Outubro 2015]
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Através das suas histdrias, chegar-se-a4 ao objetivo de fazer com que o Medo Alfredo sinta
menos medo. No final de cada uma ird apresentar-se muito mais feliz e saudavel, com um

grande sorriso € um corpo azul livre de manchas.

4.2.2. Quero-Tudo

O Quero-Tudo é uma personagem-sentimento irrequieta, sempre em
movimento, que procura constantemente a proxima coisa, o proximo
& & brinquedo ou préximo jogo, lidando muito mal com a sua ansiedade.
Os varios bracos do Quero-Tudo denotam movimento e energia,

parecendo querer agarrar tudo.

A sua cor € o amarelo, denotando alegria, otimismo, luz, mas
Imagem 5 — Quero-Tudo

também da inveja, avareza e da mentira (Heller, 2000), como
podemos reparar na expressao “sorriso amarelo”. Os grandes e observadores olhos verdes
significam imaturidade, juventude e inexperiéncia (Heller, 2000), coincidindo com a sua

personalidade egoista e imatura.

4.2.3.Zanga Franga

A Zanga Franga é uma personagem-sentimento que se zanga muito
y, facilmente. Tem apenas um olho e uma sobrancelha que na maior parte do
tempo contribuem para uma expressao facial carregada e furiosa. As suas
penas vermelhas representam agressividade e perigo (Heller, 2000) e
saltam quando ela se irrita, parecendo estar em chamas. E muito ciumenta

e ndo gosta de perder.

Esta personagem representa a raiva, a expressao facial mais rapidamente
Imagem 6 — Zanga

Franga

identificada pelas criangas (Guarnera et al., 2015, pp. 189). A raiva é
identificavel apenas pela parte superior da face, motive pelo qual a Zanga Franga foi desenhada

com um olho enorme e uma sobrancelha bastante carregada.

37



4.3. Arquitetura de Informacao

€SCOLA SUPERIQR
DE COMUNICACAO SOCIAL

Existem um total de 16 ecrds na aplicacio “Os meus amigos sentimentos”. O

fluxograma organiza-se da seguinte forma:

Ecra 1a
Pagina dos
pais

Ecra 1b
Definigcoes

Ecra 1c
Sobre

—> Ecra 1d
Camara

—> Ecra 1e
Galeria

Ecra 2
Selecao
personagens

Ecra 3
Medo Alfredo

Ecra 4
Quero-Tudo

Ecra 5

. Zanga

Franga

Ecra 3a
Soétao

Ecra 3b
Quarto

Ecra 4a
Loja
brinquedos

Ecra 4b
Refeitorio

Ecra 5a
Irmao

Ecra 5b
Intervalo
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4 4. Wireframes

Ecra 1 — Home
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Imagem 7 — Ecrad 1 (home)

Ecra 1a — Pais

/
[ voitar [ ajuda |
o7 )
« texto O
Botéo “avangar”
-
Imagem 8 — Ecra 1a (Pais)
Ecra 1b — Defini¢oes
/
I7| ’/iid\
| voltar | | ajuda
>
° O
L /

Imagem 9 — Ecra 1b (Definigdes)
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O ecra Home apresentara ligagdes para os
ecras de Definigdes, Sobre, Pais, Camara,
Galeria e Selecdo de Personagens. Os botdes
sdo grandes e afastados uns dos outros, para
facilitar o manuseamento por parte de
criangas, que ainda estdo a desenvolver a sua

motricidade fina.

"\ O ecrd Pais, acessivel apenas através da

introdu¢do de codigo pin, conterd uma
descri¢do para pais acerca das personagens,
algumas sugestdes e indicacdes. A qualquer
momento poder-se-4 regressar ao ecra

principal ou obter ajuda acerca do ecra.

O ecra Definicoes conterd botdes de tamanho
grande, para facil manuseamento por parte das
criangas, acompanhados de icones para facil
interpretacdo. Através deste ecrd as criangas e
pais poderdo ativar/desativar op¢des como a
musica de fundo, efeitos sonoros e efeitos

visuais.
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Imagem 10— Ecrad Ic (Sobre)

Ecra 1d — Camara
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Imagem 12 — Ecra 1e (Galeria)
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O ecra Sobre ird conter uma descri¢do breve
acerca do projeto, do ambito em que foi
desenvolvido, dos objectivos, e conterd ainda
uma lista de contatos que poderd ser util a pais,
educadores, e outros interessados pelas areas

da educagdo, psicologia ou multimédia.

No ecrd Camara o utilizador ird poder tirar uma
selfie ou uma fotografia com a personagem-
sentimento favorita. O utilizador devera tocar na
personagem para alternar entre sentimentos, €
arrastar/fazer o movimento de pinga para que a

personagem s€ mova no ecra.

O ecrd Galeria é o local onde o utilizador
poderd consultar as fotografias tiradas dentro
da aplicacdo. As opg¢des de partilha externa a
aplicacao podem ser desbloqueadas no ecra

Defini¢des.
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Ecra 2 — Seleccao de Personagens
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Imagem 13 — Ecra 2 (Sele¢do de Personagens)

Ecra 3 — Medo Alfredo
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Imagem 14 — Ecra 3 (Medo Alfredo)
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"\ No ecrd Selecio de Personagens

cabe ao utilizador escolher com que
personagem pretende interagir: Medo
Alfredo, Quero-Tudo ou Zanga

Franga.

Neste ecrd o utilizador escolherd a
histéria que ird interagir com a
personagem-sentimento Medo

Alfredo.
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4 O objetivo da histéria do S6tdio é mostrar as

i : . Lo »
( votar ( aiuda/j: criancas que o s6tdo pode ser um sitio
.

assustador, mas também o palco de muitas

aventuras e um local de boas memorias. Os

o vhistér.ia O
interativa medos comegam a surgir por volta dos 3
anos, sendo normal que entre os 4 € 0s 5 anos
a criangas revelem ter diversos medos, como
& ) o medo de lugares fechados e do escuro. Ao
Imagem 15 — Ecrd 3a (Sotdo) longo do seu desenvolvimento emocional,

conforme a crianga vai crescendo e amadurecendo, estes temores tendem a desaparecer (Lemos

e Mussoi, 2010).

Com este cenario pretende-se lidar com um medo comum da crianga, que ao ser
ultrapassado ird contribuir para um crescimento emocional harmonioso. Através de pistas
auditivas (“Hey, experimenta ajudar o Medo Alfredo ao carregar naquele bau!”) e visuais

(oscilar de elementos clicaveis) a crianga ira ser levada a clicar em dreas destinadas ao toque.

Ao chegar ao s6tdo vé-se apenas uma luz pendurada a partir do teto, que ilumina
pouco. As paredes sdo escuras, apenas conseguimos ver uma janela com uma lua cheia do lado
de fora, que relembra lobisomens e criaturas misticas. O bau parece ter uns olhos a piscar, que
espreitam ca para fora. Ao lado, uma caixa revela umas orelhas redondas que podem ser as de

um rato. Sao visiveis varios vultos.

Neste momento a expressdao do Medo Alfredo € a inicial: assustadi¢o e encolhido.
Quando a crianca acende a luz, € revelado que os moveis sdo afinal bastante coloridos e t€ém
desenhos de borboletas — sdo os mdveis antigos do quarto, agora guardados no sétdo! O
segundo passo serd fazer com que o Medo Alfredo se aproxime da caixa com as duas orelhas
redondas. Apesar de todos os sinais indicarem que seja um rato, a caixa terd na verdade um
urso de peluche velhinho, mas muito amoroso: o Medo Alfredo ird aqui deixar de ter as suas

manchas e a cor da pele passard a um azul mais vivo.

De seguida, iremos sugerir que o Medo Alfredo abra o bat. Ao abrir o bat, irdo

encontrar-se 14 dentro mais peluches e um dlbum de fotografias com memorias felizes. No fim,
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0 Medo Alfredo ira perceber que afinal o s6tdo € um sitio onde guardamos as coisas boas, e €
um sitio que nos pode deixar felizes. No fim o Medo Alfredo ird apresentar um enorme sorriso,

uma postura confiante e uma cor azul mais viva e sem manchas.

Ecra 3b — Quarto

4 ™\ Ao ficar sozinho em casa, ou na hora de ir

77\ 7~ X . . n
( vottar ) ( ajuda ) dormir, algumas criancas t€m medo de ver a
\ ‘ 4

N

casa invadida por ladrdées (no cendrio do
Quarto evitou-se falar de monstros e
R histéria Q

interativa fantasmas porque os préprios amigos
sentimentos sao monstros, retirando a carga

negativa a0 mostrar que eles proprios t€m

\_ medos e vulnerabilidades).

Imagem 16 — Ecrd 3b (Quarto)

Esta historia comeca a hora de ir dormir. A mae do Medo Alfredo despede-se com um
beijinho e apaga a luz. Consegue apenas ver-se os olhos arregalados do Medo Alfredo, que
confessa ter medo que os ladrdes entrem no quarto dele. Neste momento o Medo Alfredo ouve

um barulho e comega a encher-se de manchas.

Neste momento € perguntado a crianca através da voz off o que pode fazer para que o
Medo Alfredo deixe de se sentir tdo inseguro. Um dos primeiros passos poderd ser chamar a
mae e pedir que deixe uma luz acesa, ou que confirme se a porta da rua esta fechada. A mae

devera acompanha-lo também as janelas e juntos irdo confirmar se esta tudo trancado.
Numa segunda fase, o Medo Alfredo (com ou sem a mae) podera verificar dentro do
armdrio e debaixo da cama se existe algum ladrdo dentro de casa. Por fim, o Medo Alfredo

podera desenhar uma placa que diga “proibida a entrada a ladrées” e af sim, ird dormir

descansado, ja sem manchas e com um sorriso.

Ecra 5 — Quero-Tudo
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4 "\ Neste ecrd o utilizador escolherd a histria
) que ird interagir com a personagem-

sentimento Quero-Tudo.

Quero
Tudo

% /

Imagem 17 — Ecra 4 (Quero-Tudo)

Ecra 5a — Loja de brinquedos

4 "\ Numa ida ao supermercado com a mie, o
\voltar\ ;/a,-uda ) Quero-Tudo pediu a mée para irem ver os
_ i

brinquedos. A mae concordou, dizendo-

lhe “tudo bem, mas s6 podes trazer um

o histéria O
interativa brinquedo, ndo te compro mais nada”.
Rapidamente, o Quero-Tudo escolheu o
\_ P, primeiro brinquedo que lhe saltou a vista.
Imagem 18 — Ecra 4a (Loja de brinquedos) Ao colocar o brinquedo no carrinho, outro

brinquedo chamou a sua aten¢do. “Também quero aquele!”, disse o Quero-Tudo”. “Nao, s6
podes trazer um!”, respondeu a mae. Apesar da ordem da mae, ele colocou no carrinho um

segundo brinquedo.

O Quero-Tudo comeca uma birra e as pessoas a sua volta comegam a ter medo dele.
No decorrer da birra, o Quero-Tudo agarra mais brinquedos, preenchendo todos os seis

tentaculos com embalagens diferentes.

E neste momento que a crianga intervém na histéria, fazendo ver ao Quero-Tudo através
da interacdo com elementos no ecra que o seu comportamento ndo é adequado, agindo através
de outros adultos no supermercado que o olham com um olhar reprovador, ou através da mae
que se irrita com a birra. Outras alternativas sdo explicar que ndo se pode gastar tanto dinheiro

com brinquedos. O Quero-Tudo vai soltando um brinquedo de cada vez a medida que lhe sao
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apresentados argumentos. No fim da histdria, volta a sentar-se no carrinho com o seu brinquedo

novo, o eleito.

Ecra 4b — Refeitorio

4 "\ A histdria comeca a hora de almogo, no
;\vonar ] ( ajuda ) refeitorio da escola. O almogo € servido
N aos colegas do Quero-Tudo, mas ao chegar

a vez do monstrinho, ele revela querer

5 'histér_ia O
L comer bolo, gelatina e pudim. A professora
serve-lhe o almoco na mesma — puré,
almondegas e legumes — e o Quero-Tudo
\_ ) grita e comega uma birra: “Nao vou
Imagem 19 — Ecra 4b (refeitorio) almogar .

A crianga ird intervir neste momento, agindo como o colega do lado. O colega ira alertar
0 Quero-Tudo para o facto de que ao comer tantos doces, o mais provavel € sentir dores de
barriga. O Quero-Tudo tem uma visdo do que aconteceria: maldisposto, deitado na cama de
hospital, com soro. Apesar de ficar um pouco assustado, ndo reage e diz que os doces sabem

melhor do que o almogo habitual.

Outro colega apresenta novo argumento: “Quero-Tudo”, se comeres todos os doces nao
vao haver doces para nds. O monstrinho fica pensativo e a expressao facial torna-se menos

pesada.

Um segundo colega ird alerta-lo para o facto de que uma alimentagao equilibrada € mais
saudavel, e que devemos comer todos os dias alimentos variados, especialmente legumes e
frutas. O Quero-Tudo volta a ter uma visao do futuro, em que se v€ bastante mais gordo, numa
aula de educagdo fisica, em que todos os colegas lhe ganham numa corrida, ficando
visivelmente aborrecido por ter sido o ultimo a passar a meta. Mas o Quero-Tudo ainda ndo da

o brago a torcer.
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“Eu ndo gosto de vegetais”, diz o Quero-Tudo. E, olhando em volta, vé€ os colegas a
conversar, felizes e a adorar o almogo. Ao perceber que todos os colegas gostam dos legumes
e da refeicdo, discretamente, o Quero-Tudo pede a professora que lhe sirva o almogo e entra

na conversa como se nada tivesse acontecido.

Ecrd 5 — Zanga Franga

4 "\ Neste ecrd o utilizador escolher4 a histéria
[ votar | Eiud; que ird interagir com a personagem-
- sentimento Zanga Franga.
s O
Zanga
Franga
R /

Imagem 20 — Ecra 5 (Zanga Franga)

Ecra 5a — Irmao

7\ Recentemente, 0s pais da Zanga tiveram um

\‘ vonar\‘\ f‘/a;uda J bebé. A Zanga Franga estd chateada porque

deixou de ter a atengdo total dos pais, e porque
vai ter que dividir o quarto com o irmao mais

¢ i:ti::aétrii\?a O novo. Quando lhe perguntam se ela esté feliz
com o irmao, ela fecha-se no quarto, bate com a

porta e diz “Eu ndo quero ter irmdos!”.

. / A crianga ird ser questionada em relagdo ao
Imagem 21 — Ecra 5a (Irmdo)
que pensa disto. De seguida, ird ajudar a

fazer compreender que um irmao mais novo traz muitas coisas boas.

Em primeiro lugar, iremos mostrar as alteragdes no quarto. Um quarto para uma pessoa
apenas dard o lugar a um quarto para os dois irmdos, com um beliche. Um beliche ¢
visivelmente mais divertido que uma cama normal, ja que inclui escadas e um escorrega, €
pode decorar-se como um navio. A crianga poderd aqui explicar a Zanga, através de um botao

play que levard a uma animacao audiovisual, que enquanto irm@ mais velha tem direito a
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escolher a parte de cima do beliche, de onde terd uma vista privilegiada do quarto, como se
fosse a capita do navio. Um beliche com um escorrega traz também muito mais diversdo que
uma cama normal e aborrecida. A Zanga imagina-se vestida de pirata, no topo do navio, a

procura de inimigos, ou vestida de astronauta a ver o planeta Terra 14 de cima.

A Zanga Franga apresenta outro argumento: com um irmdo mais novo vou ter que
dividir a minha roupa e os meus brinquedos. A crianga explica que nao so esté a fazer uma boa
acao ao partilhar, como tera direito a brinquedos novos enquanto o irmao tem brinquedos em

segunda mao.

A Zanga Franga argumenta: vou deixar de ter a atengao total dos meus pais. A crianga
ird explicar a Zanga que um irmao significa que terd um amigo sempre em casa dela, para jogar
a dois na consola, para brincar 14 fora, para conversar a noite. A Zanga pensa em todos os jogos

que ndo podia jogar porque ndo tinha companhia (exemplo: jogos de corridas na consola).

A Zanga Franga argumenta: os meus pais gostam mais do meu irmao. A crianca explica
entdo: os teus pais gostam tanto de ti como do teu irmdo, simplesmente neste momento ele
precisa de mais atengdo para poder crescer tdo feliz quanto tu. Se ajudares os teus pais, eles
vao ter mais tempo para se divertirem contigo € com o teu irmao. Ajuda-os a manter a casa
limpa e a cuidar do bebé. A Zanga Franga imagina entdo os quatro a fazerem atividades em

conjunto, € a expressao zangada da lugar a uma expressao feliz.

Ecra 5b — Intervalo

4 "\ No recreio da escola, a Zanga Franga e os

N\ e . .
\\vohar ) ( ajuda | colegas (os outros amigos sentimentos:
P

Medo Alfredo e Quero-Tudo) jogam as

escondidas. A Zanga tem muitas penas € por

5 'hist()r.ia O
interativa isso é muitas vezes encontrada. Pelo seu
mau perder caracteristico, as suas penas
ficam ericadas, chegando algumas a voar.
k. ) Furiosa, diz aos colegas que ndo quer brincar

mais e vai embora.
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Imagem 22 — Ecra 5b (Intervalo)

A crianga ira aqui explicar a Zanga Franga que os colegas ficaram tristes com a sua partida, e
que num jogo o importante € estarmos divertidos, a brincar com as pessoas de quem gostamos.

A Zanga Franga explica que € injusto porque a estdo sempre a encontrar.

A crianca explica que o Medo Alfredo também € encontrado muitas vezes por ser muito
alto e continua a jogar e a divertir-se. A Zanga Franga diz que fica feliz por ele ser facil de
encontrar, porque isso significa que ela ganha mais vezes. A crianga explica que o Medo

Alfredo se sente triste e a Zanga fica pensativa.

A crianga explica ainda que o Quero-Tudo, por ser muito redondo e ter muitos bragos,
também € fécil de encontrar. No fundo, todos temos as nossas caracteristicas e todos ganhamos
quando nos divertimos. A Zanga Franga percebe que todos somos diferentes, e como tal todos

temos as mesmas probabilidades de perder/ganhar e volta a brincar com os colegas.

4.5. Proposta gréfica

4.5.1. Log6tipo

O logotipo da aplicagdo foi desenvolvido a partir de trés elementos:
e O cérebro humano, lugar onde se ddo as reacdes quimicas responsaveis pelos nossos
sentimentos;

e A tipografia com o nome da aplicagio, escrita com a fonte Delius Unicase Bold™;

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZA
BCDEFGHIJKLMNOPQIrSTUVWXYZ12
34567890 ?2’“1" (%) [#]{@}/&<-++x=>®
©$€f¥C:;,.*

Imagem 23 — Fonte Delius Unicase Bold

»®  Fonte utilizada para o logétipo: Delius Unicase Bold, propriedade da  Google

<https://fonts.google.com/specimen/Delius+Unicase>
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e As formas dos corpos dos trés amigos sentimentos, utilizando as cores dos mesmos

‘ #75C1EF #F7C961 ‘ #F48B6E

Imagem 24 — Cores hexadecimais utilizadas para o logétipo da app

OS meus

amIGos
SeNTI AR

MenTosS

Imagem 25 — Elementos constantes do logétipo da app

Da conjugacio dos trés elementos surge o logétipo da aplicagdao mével. Foram desenhadas

trés versdes do logétipo, a utilizar consoante o contexto da imagem onde serd aplicado:
a) Versao completa:

Esta versao contém os trés elementos principais do logo e deverd ser

AA
0S meus
amicos

sent ° Fundos monocromaticos;
menTto

utilizada sempre que possivel sobre:

. Zonas escuras de uma fotografia.

Imagem 26 — Logétipo
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Imagem 27 — Utilizacdo do logétipo em fundo fotogréfico

b) Versao para fundos claros de uma sé cor:

Esta versao contém apenas tipografia e icones e devera ser utilizada

sempre que possivel sobre:

oS
amiIGosS

e Fundos monocromaticos;

e Zonas claras de uma fotografia.

Imagem 28 — Versdo
simplificada do logétipo
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A

0OS meus
amiGcosS

SEenTt
menTo

Imagem 29 — Utilizac¢do do logétipo sobre fundos claros

¢) Versiao a uma sé cor:

AAA
0S meus
amiGos

AAA
0S meus
amiGos

Sentl

SENTI menTos

menTos

Imagem 30 — Versdes a uma sé cor do logétipo

Esta versdo contém tipografia e icones sobre um fundo colorido e devera ser utilizada

sempre que possivel sobre fotografias a preto e branco. As tnicas cores permitidas para a forma

sdo as presentes no logdtipo original.
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Imagem 31 — Aplicag@o do log6tipo sobre fundo a preto e branco

4.5.2. Proposta Gréfica

Utilizaram-se para a interface da aplicacdo mdvel apelativas e facilmente discerniveis

para as criangas. Os backgrounds sdo, a excecao das histdrias interativas, de uma cor apenas.

A fonte selecionada para os textos foi a Patrick Hand*®, propriedade da Google Fonts

e de livre utilizacdo, por ser de facil leitura e adequada ao contexto infantil (Walker, 2005).

Os botdes da aplicacdo t€ém um efeito de sombra para tornar mais 6bvia a sua func¢do,
remetendo a propriedade de affordance anteriormente referida. Fun¢des semelhantes tém um
aspeto semelhante (Preece, Rogers & Sharp, 2005), como € o caso de todos os botdes da

aplicagao.

A aplicacdo mdvel ndo exige das criancas que efetuem gestos complexos como

pingar, toques multiplos, ou movimentar o ecrd. O unico gesto exigido € o toque no ecra.

¢ patrick Hand. Google Fonts [Internet] Disponivel em <https://fonts.google.com/specimen/Patrick+Hand>
[Consult. 26 Junho 2016]
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faAA
0S meus

amiGcos

SEeNTI
menTos

AVANGAR

\

Q)

Imagem 32 — Ecrd Home

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nam vel elit maximus, luctus Lacus id, sceleris-
que neque. In scelerisque magna libero, sed conval-
Lis Libero pellentesque id. Vivamus laoreet consec-
tetur ligula, et gravida orci venenatis tincidunt.
Nullam pretium laoreet nibh, vitae rutrum Llibero ul-
trices vel. Praesent sit amet finibus mi. Phasellus
nec pharetra tortor. Nullam a pharetra nunc. Pel-
lentesque aliquam vulputate fringila. Integer lacus
Justo, gravida id accumsan vel, efficitur eget mauris.
Donec congue erat a massa accumsan lacinia. Nam
ut justo vitae urna ornare mollis. Suspendisse velit
velit, fringilla a mi vitae, egestas euismod dui. Nulla
consectetur urna at dui placerat fermentum. Nam
mollis ante nibh. Donec facilisis vulputate lectus at

Imagem 33 — Ecra Pais
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Musica

~

< DeFinicoes 7

Som

Q)

Imagem 34 — Ecra Definicoes

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nam vel elit maximus, luctus lacus id, sceleris-
que neque. In scelerisque magna libero, sed conval-
Lis Libero pellentesque id. Vivamus Laoreet consec-
tetur liqula, et gravida orci venenatis tincidunt.
Nullam pretium Laoreet nibh, vitae rutrum Libero ul-
trices vel. Praesent sit amet finibus mi. Phasellus
nec pharetra tortor. Nullam a pharetra nunc. Pel-
lentesque aliquam vulputate fringilla. Integer lacus
justo, gravida id accumsan vel, efficitur eget mauris.
Donec congue erat a massa accumsan Lacinia. Nam
ut justo vitae urna ornare mollis. Suspendisse velit
velit, fringilla a mi vitae, egestas euismod dui. Nulla
consectetur urna at dui placerat fermentum. Nam
mollis ante nibh. Donec facilisis vulputate lectus at

fermentum.

Imagem 35 — Ecra Sobre
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Imagem 36 — Ecrd Camara

GadLerida

Imagem 37 — Ecra Galeria
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-

n |

\

Imagem 38 — Ecra selec@o personagens

Imagem 39 — Ecra Medo Alfredo
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Imagem 41 - Ecrd Sotdo (apos interagoes)
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Imagem 40 - Ecra Quarto

Imagem 41 - Ecra Quarto (apos interagoes)
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—~

J

3

L

Imagem 41 - Quero Tudo

Imagem 42 — Ecra loja de brinquedo;s”
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Imagem 44 - Loja brinquedos (apos interagoes)

Imagem 43 - Refeitorio
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Imagem 45 - Refeitorio (apos interagoes)

030

Imagem 46 — Ecra Zanga Franga
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Imagem 48 — Ecrd Irmdo

Imagem 47 - Ecrd irmdo (apos interagoes)
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Imagem 49- Ecra Recreio

Imagem 50 - Ecra recreio (apos interagoes)

63



4.6. Cronograma

D ESCOLA SUPERIOR

DE COMUNICACAO SOCIAL

Nascer da ideia para o projeto

Revisao de literatura

Desenho das trés personagens: Medo Alfredo, Quero-
Tudo e Zanga Franga

Desenho de wireframes

Desenvolvimento de seis guides (duas histdrias
interativas por personagem)

Desenho dos cenarios

Definicdo de método

Contacto com escolas e colégios

Reunido com Colégio Vasco da Gama

Desenvolvimento de identidade grafica

Entrevistas no colégio Vasco da Gama

Implementagao de alteragdes

Entrega do projeto

Tabela 2 - Cronograma
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Capitulo 5: Método

5.1. Justificagdo

Ao trabalhar com criancas surgem determinadas duvidas no momento da escolha do
método. Na investigacdo parecem existir duas formas bastante diferentes de encarar o ptblico
infantil: ora totalmente iguais aos adultos, ora totalmente diferentes (Punch, 2002). Do lado
dos que consideram uma crianga “essencialmente indistinguivel de um adulto” (James et al.,
1998, pp. 31) sdo utilizados os métodos convencionais de investigacdo, encarando a crianca
como competente e madura (Alderson, 1995). Do lado oposto encontram-se os investigadores
que consideram uma crianga totalmente diferente de um adulto, elegendo a etnografia como
forma de conhecer as opinides das criangas (James et al., 1998). Esta abordagem apresenta o
inconveniente de um adulto nunca poder pensar totalmente como uma crianca, sendo mais
dificil penetrar no mundo social dos mais jovens (Fine & Sandstrom, 1988). James et al. (1998)
referem ainda uma terceira visdo, na qual as criangas sdo consideradas semelhantes aos adultos,
apresentando diferencas apenas em termos de competéncias, sendo as metodologias de

investigacdo aplicadas com base nas competéncias dos mais pequenos.

O modo como o investigador compreende e encara a infancia influencia 0 modo como
a crianga sera compreendida e as metodologias de investigacdo que serdo empregues (Punch,
2002). Alderson & Goodey (1996) defendem que quando existem complica¢des no decorrer
de investigacao com criangas, ndo sdo culpa dos mais pequenos, mas sim das assungdes erradas
dos adultos, e da sua atitude perante a crianga. Punch (2002) lista alguns dos problemas que

surgem na investigacao com criangas:

Problemas na investigacio com | O que é diferente entre adultos e criancas?

criancas

Imposicao das percecoes do | - Enquanto adultos ja todos fomos criangas e
investigador consideramos saber tudo acerca da infancia. No
entanto, olhamos para a infancia na perspetiva de

um adulto.

Questdes de validade / fiabilidade das | - Os adultos estao acostumados a controlar as

respostas criancas
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- As criangas sdo potencialmente mais
vulnerdveis a relagdes desiguais de poder na
investigagao, estao habituadas a ter que agradar
aos mais velhos

- A crianga pode mentir ou exagerar para agradar

ao investigador

Clareza da linguagem

- Os adultos estdo conscientes da menor
articulacdo da linguagem das criancas
- Criancas mais novas tém menor dominio sobre

a linguagem

Contexto e defini¢do da investigacao

- Os ambientes de investigacdo sdao espagos

adultos onde as criangas tém menos controlo

Auséncia de empatia com a crianga

- Os adultos podem ndo ter experiéncia na criagao

de empatia com criangas

Andlise: ndo retirar interpretagcoes

erradas

- O poder da interpretacdo das perspetivas da
crianga esta do lado do investigador

- Tecnicamente o adulto tem mais conhecimentos
e estd mais apto a analisar a crianga

- O adulto tem receio de impor as suas
interpretacdes devido as assuncdes sobre a
infancia

- A crianga pode ndo compreender totalmente o

adulto

Utilizacao de métodos de investigacdo

desadequados

- Tentativa de tornar a investigagdo divertida e
interessante para as criangas, utilizando por
exemplo, fotografias e desenhos

- As criancas podem sentir-se desconfortaveis
quando tratadas como iguais por um adulto

desconhecido

Tabela 3 — Problemas na investigacdo com criancas (Punch, 2002)
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No caso particular deste projeto, tratando-se de uma aplicacdo movel destinada ao
publico pré-escolar, atendendo ao publico-alvo e considerando a tipologia de Markopoulos &
Bekker (2003), adotam-se as criancas como informadoras do design. Neste sentido, procurou-
se adotar uma técnica que permitisse ultrapassar os referidos obstaculos. Pretendia-se acima de
tudo que as criancas se envolvessem diretamente com as personagens € cenarios, desvendando
significados por si mesmos, ao invés da apresentacdo das componentes da aplicacdo movel e

de uma sess@o de perguntas e respostas.

A primeira hipétese colocada foi a realizagdo de um focus group com um grupo
pequeno de criancas. Contudo, Lewis (1992) escreve que o peer pressure’ iria provavelmente
levar a que os membros mais timidos se abstivessem de participar com a sua opinido.

A segunda hipdtese surge da conclusdo de Hill er al. (1996) de que as entrevistas
individuais s3o a metodologia ideal para se obter informacao proveniente de um piublico tao
novo: além de retirar a pressao de falar em publico, a entrevista individual ndo permite que

exista julgamento por parte dos pares, o que ird deixar a crianga mais descontraida.

Tratando-se de uma faixa etaria tao jovem, opta-se por uma entrevista semi-estruturada
— caracterizada por se fazer acompanhar de um guido semelhante a uma checklist, que o
entrevistador devera percorrer pela ordem que a conversa exigir (Zwiers & Morrissette, 1999).
O didlogo ird decorrer de uma forma fluida e natural na perspetiva da crianca, retirando

eventual constrangimento ou pressao.

No entanto, a importincia da saide mental no desenvolvimento da crianca nio esta
completamente explorada nos mercados de aplicagdes moveis. Através de uma pesquisa feita
no mercado Google Play (referente aos dispositivos Android) e na App Store (referente aos
dispositivos que correm 10S), encontraram-se 34 aplicagdes moveis referentes a sentimentos e

emocOes. A andlise mais detalhada desta grelha pode ser encontrada no anexo B.

Os conjuntos de palavras pesquisadas foram:

7 Peer pressure: Influéncia por parte de um grupo de pessoas com a mesma idade ou estatuto. in Oxford
Dictionaries Online [Em linha] [s.d.] [Consult. 21 Junho 2016] Disponivel em
<http://www.oxforddictionaries.com/pt/defini% C3% A7 % C3%A30/ingl%C3% A As/peer-

pressure ?q=peer+group+pressure>
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e Feelings, children;
e Fear, children;

e Feelings, toddler;
e Fear, toddler;

e Feelings, storybook;

Fear, storybook.

Das 34 aplicacdes observadas, 4 existiam exclusivamente no mercado Android, 16

exclusivamente no mercado iOS e 14 em ambos os mercados.

Algumas das conclusdes retiradas da analise destas aplicagdes foram:

e Apenas 50% das aplicacOes revistas apresentavam dicas para a crianca lidar com uma
situacdo referente ao despoletar de um sentimento;

e Apenas uma das aplicagdes ensinava a crianga a distinguir expressoes faciais diferentes;
e Apenas 41% das aplicacOes apresentavam interatividade entre a crianga € o cenario;

e Apenas 38% das aplicacOes tinham historias interativas.

E na tentativa de colmatar as falhas no atual mercado de aplicacdes que surge a aplicagio

“Os meus amigos sentimentos”, cujas especificacdes irei aprofundar mais a frente.

5.2. Criangas como designers de Artefactos Liidicos Digitais (ALD)

Existe uma tendéncia para envolver as criancas em software desenhados para a sua
faixa etdria apenas na fase de testes, apds conclusdao do projeto, “tarde demais para que se
possam fazer alteragcdes significativas” (Druin, 1996a). Ao invés de serem observados
enquanto lidam com um protétipo final, as criancas sdo convidadas a trabalhar com os
investigadores, identificando problemas e sugerindo possibilidades que ndo seriam pensadas

de outra forma, estimulando a criatividade tanto do designer como da crianca (Druin, 1999).
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A metodologia de participacdo ativa no design de Artefactos Ludicos Digitais, proposta
por Veloso et al. (2005) gira em torno de quatro eixos estruturais: interacdo humana,
ludicidade, informagdo e interacdo humano-computador (IHC), intersectando-se no eixo
comum que € a crianga. Esta metodologia visa contrariar a tendéncia para que a crianca se
relacione com a tecnologia como um utilizador final, limitando-se a escolher op¢des entre
vdrias ja existentes. Ao ter em consideracdo a opinido das criangas, irdo estabelecer-se relacoes

mais (cri)ativas com a tecnologia.

5.3. Entrevista semi-estruturada

No decorrer da entrevista, que se assemelhou a uma conversa na perspetiva das

criangas, foram apresentadas:

a) As trés personagens — Medo Alfredo, Quero-Tudo e Zanga Franga. A crianga

escolheu sobre qual (ou quais) quer conversar;
b) Os cendrios correspondentes a ou as personagens eleita(s) pela crianga.

Cada personagem-sentimento tinha entdo dois cendrios/historias associados. A criangca
escolhe sobre qual deles quer falar, e tentou encontrar solugdes para os problemas da
personagem. Este modo de entrevista assenta em duas premissas de Kirby (1999):

a) Ao utilizar métodos visuais, a relacdo de desigualdade entre entrevistador (adulto)

e entrevistado (crianga) diminui. Nao se tratando de uma situacdo de perguntas e

respostas, a crianga nao sente pressdo para responder corretamente.

b) Atribuindo tarefas, a crianga concentra-se no computador € ndo no entrevistador, o

que torna mais facil o quebrar do gelo e a criacdo de empatia.
5.4. Participantes

Foram entrevistadas 10 criangas com idades entre os 4 € 0s 6 anos, o correspondente ao
ciclo pré-escolar. Cada entrevista teve uma duracdo maxima de 10 minutos, ja que o tempo de

concentragdo de uma crianca tao nova € bastante reduzido (Zwiers & Morissette, 1999).

A distribuicao das personagens e cendrios pelas criangas foi a seguinte:
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Género Idade
Feminino 4
Masculino 5
Feminino 5
Masculino 5
Masculino 5
Masculino 5
Masculino 5
Masculino 5
Masculino 5
Feminino 6

Tabela 4 - Distribui¢do por género e idade

5.5. Procedimentos

U
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Das oito entrevistas, oito foram realizadas a alunos do colégio Vasco da Gama, no dia

19 de Julho de 2016, e as duas restantes a criancas residentes na freguesia dos Olivais, a 12 de

Setembro de 2016.

Na execugdo do guido para as entrevistas foram tidos em conta os tempos de

concentragdo espectaveis para uma crianga dos 4 aos 6 anos, limitando o numero de perguntas

de modo a que a conversa ndo ultrapassasse os 10 minutos. O guido pressupunha que cada

crianga falasse apenas acerca das personagens e cendrios que lhe despertassem interesse.

Anteriormente a data das entrevistas, foram feitos vérios contactos com o colégio Vasco

da Gama. Numa primeira fase deu-se a conhecer o projeto, que despertou o interesse de
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educadoras e da psicéloga da escola. Seguidamente foi acordado que as entrevistas se iriam

realizar numa sala sem distragdes, onde estariam somente entrevistadora e entrevistado.

A amostra de alunos foi selecionada pelas educadoras de infancia, tendo sido pedido

um misto de alunos introvertidos e extrovertidos, de modo a ndo influenciar as respostas.

Foi enviado para a caixa de correio dos pais, através de uma plataforma online de
comunicagdo entre escola e encarregados de educacdo, um formuldrio de consentimento
informado para a participacdo das criangas no projeto “Os meus amigos sentimentos”,

pressupondo a gravacao de audio das entrevistas.

No dia das entrevistas no colégio Vasco da Gama foi pedido a educadora de infancia
trouxesse uma crianca de cada vez, de modo a que as criancas nao se distraissem entre si. As
entrevistas iniciavam-se com uma pequena apresentagao da entrevistadora e do projeto, tendo
como suporte um documento em Adobe Illlustrator CC com todas as personagens € cendrios, €

um guido de entrevista com os tépicos que deviam ser abordados.

Relativamente as duas outras entrevistas, realizaram-se numa sala de escritério na
freguesia dos Olivais, apenas com a presenca do entrevistado e da entrevistadora, recorrendo
ao mesmo software, Adobe Illustrator CC. Era apresentada a crian¢a um cendrio inicial, onde
as personagens-sentimento apresentavam dificuldades, sendo pedido a crianga solu¢des para
os problemas do Medo Alfredo, Zanga Franga e Quero-Tudo. Depois de registada a resposta

da crianga, era mostrado o mesmo cendrio, retirados os problemas.

Apoés cada entrevista foi dado as criangas um certificado de participagdo com o0s
contactos da entrevistadora para que os pais pudessem entrar em contacto e ficar a par dos

desenvolvimentos deste projeto.

O audio de todas as entrevistas foi gravado e posteriormente transcrito.
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Capitulo 6: Analise e discussdo de resultados

6.1. Amostra

A amostra € constituida por trés criangas do sexo feminino e sete do século masculino,

estando as suas idades distribuidas entre 0s 4 € 0s 6 anos como indicado na tabela abaixo. Todas

elas frequentam o ensino pré-escolar e ndo sabem ainda ler nem escrever (requisitos

obrigatdrios para a participacao na entrevista).

Género Frequéncia | Frequéncia
Absoluta Relativa (%)
Feminino 3 30%
Masculino 7 70%
Tabela 5 - Distribui¢do por género
Idade Frequéncia | Frequéncia
Absoluta Relativa (%)
4 anos 1 10%
5 anos 8 80%
6 anos 1 10%

Tabela 6 - Distribuicdo por idade

A grande maioria das criancas reconhece um iPad a partir de uma imagem e tem
contacto regular com mobile devices, o que facilitou o dominio da linguagem multimédia e a
rapida compreensdao acerca do funcionamento da aplicacdo modvel “Os meus amigos

sentimentos”.
6.2. Medo Alfredo

Quando apresentadas ao Medo Alfredo, as palavras mais utilizadas pelas criangas para
o descrever foram: “medo”, “triste”, “nervoso”, “comichao” e “dores de barriga”. Para que as
criangas ndo sejam induzidas em erro pela posi¢do dos bracos do Medo Alfredo, que pode
indicar algum tipo de desconforto, os bragos foram descruzados e colocados lado a lado com o

corpo.
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Imagem 51 - Medo Alfredo (antes e depois)

As historias do Medo Alfredo foram as universalmente melhor compreendidas pelas
criangas, possivelmente por se reverem tanto nos medos — em especial o medo do escuro. As
criangas responderam muito rapidamente relativamente aquilo que incomodava o Medo
Alfredo — 0 medo do escuro — e prontamente sugeriram solugdes para o seu problema. A
maioria das criancgas sugeriu apenas que se acendesse a luz, embora outras criancas tenham

sugerido um nimero multiplo de alternativas.

(...)
Entrevistadora: E ele tem medo porqué?
Entrevistado A: Porque estd escuro.
Entrevistadora: E o que é que podemos fazer para ele ndo ter medo?
Entrevistado A: Podemos acender a luz, tirar o roupeiro e fechar aquilo (o baii)

(...)

- Excerto da Entrevista A (sexo masculino, 6 anos)

(...)
Entrevistadora: O que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Entrevistado C: Podemos acender a luz e tirar isto daqui (a apontar para o baii)
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(...)

— Excerto da Entrevista C (sexo feminino, 5 anos)

No momento em que as sugestdes das criangas sdo registadas e lhes é mostrado o
cendrio apds interacdes, onde surge o Medo Alfredo sem medo, sem manchas e com uma
expressao facial feliz, a grande maioria das criancas compreendeu a relacdo de causalidade

entre o acender da luz e a nova expressao do Medo Alfredo.

()
Entrevistado D: Aaaahh ele ficou feliz!

()

— Excerto da entrevista D (sexo feminino, 4 anos)

()

Entrevistadora: (risos) quando eu acender a luz vais ver que ndo é preciso ter medo (a mostrar
o0 cendrio apos interagoes)

Entrevistado F: Ah!!! Era um coelhinho!!

Entrevistadora: E verdade. As vezes as coisas parecem assustadoras mas ndo sdo!

Entrevistado F: E ele estd feliz! (contente, a bater palmas)

()

— Excerto da entrevista F (sexo masculino, 5 anos)

6.3. Quero-Tudo

O Quero-Tudo foi a tnica personagem que ndo conseguiu ser autoexplicativa para as
criangas. Apenas ao inclui-lo nos cendrios as criangas compreenderam a sua personalidade, ao
afirmar coisas como: “Quer trazer tudo e a mde chateia-se com ele” (Entrevistado I) ou “Ele
ndo quer comer” (Entrevistado C). A personagem Quero-Tudo foi descrito pela maioria das
criangas como “feliz”, mas também como “chateado”. E compreensivel uma vez que as birras
sd0 um misto de euforia com irritacdo, levando a que tenha por um lado um ar “feliz demais”

(Entrevistado I) e por outro um ar chateado.

()
(a mostrar o Quero-Tudo)
Entrevistado D: Este é o Feliz?
Entrevistadora: Ele estd feliz, sim. Mas o que é que estd a acontecer aqui? (loja de brinquedos)

Entrevistado D: Ele quer tudo mas so pode levar o carrinho vermelho!
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Entrevistadora: Na verdade ele pode escolher qualquer um. Tu escolhias o carrinho vermelho?

Entrevistado D: Sim!

()

— Excerto da entrevista D (sexo feminino, 4 anos)

O cenario da loja de brinquedos foi reconhecido pela grande maioria das criangas,
compreendendo todas elas que o Quero-Tudo queria trazer um nimero multiplo de brinquedos.
A personagem secunddria nem sempre foi reconhecida como mae do Quero-Tudo, no entanto
através da voz off acredita-se que todas as criancas irdo compreender de quem se trata a

personagem secunddria.

()

Entrevistado C: Ele quer as construcoes? Ohhhh esta é a mde dele!!

Entrevistadora: Pois é! Ele quer levar tudo porque se chama Quero-Tudo. O que é que achas
que a mde lhe devia dizer?

Entrevistado C: Ele tem que escolher um preferido.

()

— Excerto da entrevista C (sexo feminino, 5 anos)

As criangas criaram muita empatia com o cenario da loja de brinquedos, utilizando
expressoes como “se ele levar tudo os outros meninos ficam a chorar” (Entrevistado G) e “ele
ndo pode levar tudo” (Entrevistado H). As criancas criaram também empatia com a mae do
Quero-Tudo: “a mde chateia-se com ele” (Entrevistado 1), “a mde estd chateada” (Entrevistado

F).

No cendrio do refeitdrio, a maioria das criangcas compreendeu que o Quero-Tudo ndo
queria comer. Compreenderem que o Quero-Tudo apenas queria comer doces sO seria
compreensivel mediante inser¢do de voz off, tendo sido a entrevistadora a explicar durante as
entrevistas. Algumas das sugestdes das criancas para o Quero-Tudo foram: “Ele vai ter dores
de barriga, a barriga vai dar voltas” (Entrevistado G), “vai ter dor de dentes” (Entrevistado
C), o que demonstra que as criangas estdo sensibilizadas para as consequéncias de uma

alimentacdo a base de doces.

6.4. Zanga Franga
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A Zanga Franga foi descrita maioritariamente como “zangada”, mas também como
“mal-humorada”. Acredita-se que o seu olho e sobrancelha cerrados, assim como a cor

vermelha, denunciaram de forma correta o sentimento que esta representa.

O cendrio com o irmao nao foi imediatamente compreendido pelas criangas, falha que
serd colmatada mediante inser¢do de voz off para contextualizar as criancas. Quando
perguntadas acerca dos citimes, surpreendentemente as criangas ficaram espantadas com o
facto de a Zanga Franga ter ciimes de um irm@o mais novo. Estas observacdes podem estar
relacionadas com o facto de a maioria dos entrevistados ndo ter irmaos ou ser o irmao mais

novo.

(...)

Entrevistado C: E o bebé dela?

Entrevistadora: E o irmdo. Tens irmdos? Costumas ter ciimes?
Entrevistado C: Nao!

Entrevistadora: Es a irmd mais nova?

Entrevistado C: Sim.

Entrevistadora: Ah entdo eram os teus irmdos a ter ciumes teus (risos)
()

— Excerto da Entrevista C (sexo feminino, 5 anos)

(...)

Entrevistado G: Ela estd zangada.

Entrevistadora: Consegues perceber porqué?

Entrevistado G: Hmmmmm

Entrevistadora: Ela estd com cilimes porque teve um irmdo e acha que os pais jd ndo gostam
dela.

Entrevistado G: Ela ndo tem que estar triste.

Entrevistadora: Porqué?

Entrevistado G: Ndo ¢é preciso.

(...)

— Excerto da Entrevista G (sexo masculino, 5 anos)

O cenario do recreio da Zanga Franga foi rapidamente identificado como um cenério

de brincadeira, nomeadamente do jogo das escondidas. As criancas mostraram-se adeptas do
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fair-play, comunicando a Zanga Franga que “podemos perder e ganhar” (Entrevistado A), e
mostrando-se adeptas do pensamento 16gico: “se ninguém a encontrar ela fica ld para sempre”

(Entrevistado G).

(-

Entrevistadora: Aqui (cendrio do recreio) sabes o que esta a acontecer?

Entrevistado A: Jogar as escondidas?

Entrevistadora: Sim, ela estd zangada porque toda a gente a encontra. O que ¢ que lhe podemos
dizer-lhe?

Entrevistado A: Que podemos perder e ganhar.

()

— Excerto da entrevista A (sexo masculino, 6 anos)

6.5. Relevancia da aplicacao movel

De um modo geral € possivel afirmar que as personagens e cendrios tiveram bastante
sucesso e adesdo por parte das criangas, assim como existiu bastante compreensdo do modo de
funcionamento da aplicacdo moével e das interacdes necessdrias para retirar os problemas as

personagens.

Analisando os mercados moveis Google Play (pertencente ao sistema operativo
Android) e App Store (pertencente ao sistema operativo 10S), mediante pesquisa das palavras
children, fear, feelings, toddler, e storybook nao sao encontradas quaisquer aplicacdes moveis
que reunam as qualidades d’Os meus amigos sentimentos. Das aplicacOes vistas, pode afirmar-
se que sdao muito especificas, abordando tematicas como o autismo, o divorcio dos pais, medos

e preocupagdes, medo do escuro ou o treino da respiragdo em situacoes de stress.

Precisando os pais de todos os apoios possiveis para educar os filhos da melhor forma
possivel, em especial se se tratarem de ferramentas ludicas que despertem o interesse da
criangca. A area dos sentimentos e emocdes € complicada de gerir pelos pais, em especial
sentimentos t3o negativos quanto birras, medos e zangas, sobre as quais nem sempre as criangas

se sentem confortaveis para conversar.

A aplicagdo “Os meus amigos sentimentos” apresenta um conjunto de caracteristicas
que nenhuma outra aplicacdo no mercado contém: historias interativas; a personificacdo de
sentimentos sob a forma de personagem humanoide; ilustra as diferencas entre sentimentos;

incentiva a crianca a resolver problemas; contém incorporacdo simultanea de interacao audio,
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video, tactil e realidade virtual. Todas estas caracteristicas irdo contribuir para uma maior
destreza mental da crianca, melhor consci€ncia acerca dos seus sentimentos, assim como

daqueles que a rodeiam, o que ird colaborar no desenvolvimento emocional da crianca.

Tendo o futuro da aplicacdo em mente, e dada a boa aceitag@o por parte de criangas,
educadores de infincia e pais, existe a hipotese de aumentar o nimero de cendrios por
personagem, e até mesmo introduzir novas personagens no futuro. Para uma versdo inicial
consideram-se as trés personagens — Medo Alfredo, Quero-Tudo e Zanga Franga — uma vez

que criancgas tao pequenas lidam de forma positiva com a repeticao.

A aplicacdo apresenta ainda a vantagem de estar 100% desenvolvida para o mercado
portugués, com a vantagem de poder ser aplicavel a qualquer outro idioma, sendo para isso
apenas necessario alterar a voz off € o nome das personagens de modo a permanecerem

igualmente sonantes e adequados ao universo infantil.

Relativamente a qualidade da aplicacdo mdvel, apresenta as seguintes caracteristicas:

e Conteudo digital de qualidade, que minora a utilizacdo sem critério de aplicacdes
moveis;

e Transformacdo do tempo de utilizacdo de um dispositivo mdvel em tempo de
aprendizagem e enriquecimento intelectual e cognitivo;

e Sensibilizacdo para pais e educadores acerca da importancia de falar sobre sentimentos
para o desenvolvimento da crianga.

e Contribuicdo na educacdo para os sentimentos, auxiliando pais e educadores a
conversar com filhos e educandos acerca dos seus sentimentos e experiéncias;

e Aplicacdo movel de facil utilizagdo para pais, educadores e crian¢as, minimizando o
tempo de habituacdo e aprendizagem necessdrios para comecar a utiliza-la;

e Personagens com nomes memorizdveis para as criangas, com as quais se podem
identificar e relacionar;

e Cenarios e histérias compreensiveis pelas criancas, com as quais conseguem criar

empatia e relacionar com situagdes que ja tenham experienciado;
De modo geral, a aplicacdo teve aceitagc@o por parte de criangas, educadores e pais. No

decorrer das entrevistas foi visivel o entusiasmo com que eram apresentados a personagens até

ao momento desconhecidas, desvendando pormenores das personalidades dos amigos
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sentimentos. Todas as personagens e cendrios criaram empatia com as criangas, € todas as
histérias foram reconhecidas pelas criangas, provando que os contetudos estdo desenvolvidos

para a faixa etaria adequada.
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Capitulo 7: Conclusoes

A motivacdo deste projeto parte da vontade de criar conteudos multimédia de qualidade
para o publico pré-escolar, num momento em que muitas das vezes os dispositivos moveis sao
utilizados como elementos de distracdo para os mais novos. Ao tentar colmatar uma falha nos
mercados de aplicagdes moveis, em que a maioria das apps sdo dedicadas em exclusivo ao
ensino de linguas, matematica ou ciéncias, surge a necessidade de educar criangas e alertar pais

e educadores para a importancia da educacgdo relativa aos sentimentos € emogoes.

Apo6s andlise de 34 aplicacdes nos mercados Google Play (Android) e App Store (10S)
verificou-se que nenhuma reunia as caracteristicas da aplicacio “Os meus amigos

sentimentos”, em especial disponivel na lingua portuguesa.

Acredita-se que esta aplicac@o ird auxiliar as criangas no desenvolvimento emocional,
fornecendo ferramentas simultaneamente educativas e lidicas, num contexto de edutainment

que educard para os sentimentos de uma forma interativa e apelativa.

Estando as criangas orientadas para funcionar num mundo onde tudo € tecnoldgico,
acredita-se que os dispositivos mdveis, pelas suas caracteristicas de portabilidade e fécil
utilizacdo serdo o futuro do ensino, estando presentes ja em bastantes estabelecimentos de
ensino como ferramentas pedagdgicas. Assim, ao desenvolver toda a interface e elementos
graficos teve-se em conta as dificuldades inerentes a uma crianca com menos de seis anos:
pouca coordenacao nos seus movimentos leva a que se desenvolvam botdes grandes e faceis
de acertar com o dedo; baixa capacidade de concentrag@o leva a que os cendrios desenhados
tenham poucas distracdes e poucas cores, focando toda a atencdo da crianga nas personagens €

elementos em destaque.

No desenvolvimento das personagens-sentimento foram utilizadas cores, linguagem
corporal, elementos anatomicos e expressoes faciais que remetessem para O sentimento
representado. Alguns exemplos sdo o facto de a Zanga Franga ser vermelha e ter uma
sobrancelha tao carregada, o facto de o Quero-Tudo ter imensos bracos para poder agarrar em
tudo o que quer, € o facto de o Medo Alfredo ser tdo magrinho, assustadi¢o e azul como o gelo

nos desenhos animados.
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Foi ainda desenvolvido um logétipo que fosse facilmente reconhecido pelas criangas, que

ndao sabendo ainda ler iriam associar as formas geométricas aos amigos sentimentos.

Relativamente as entrevistas realizadas, correspondendo a um total de 10 criancas dos 4
aos 6 anos, foram meticulosamente preparadas com meses de antecedéncia no sentido de
reservar uma sala adequada para o efeito, enviar autorizagdes de consentimento informado para
0s pais, selecionar criangas para participarem no projeto, € preparar o documento em Adobe

lllustrator CC para apresentar no dia das entrevistas.

As personagens, cendrios e interacdes testados junto das criancas receberam bastante
empatia e entusiasmo. Existiu boa aceitagdo, compreensao das personagens, cendrios € passos
requeridos para o desenvolver das historias interativas, € as criancas mostraram-se empenhadas
em dar sugestdes aos amigos sentimentos para que os seus problemas deixassem de existir.
Todos os elementos que suscitaram duvidas as criancas entrevistadas foram eliminados ou

melhorados.

Julga-se que a aplicacdo mdvel responde a todos os objetivos propostos inicialmente:
criacdo de um conteudo digital de qualidade, que transforma o tempo de utilizacdo de um
dispositivo mével em tempo de aprendizagem e enriquecimento intelectual e cognitivo. A
aplicagdo ird contribuir na educacio para os sentimentos, incentivando pais e educadores a
falar sobre o que sentem com filhos e educandos. A aplicagado € de fécil utilizagdo e o tempo
necessario para a compreender € minimo para criancgas que sao nativas digitais, para quem a
tecnologia € uma realidade que sempre os acompanhou. As personagens € cenarios sao
memorizaveis, destacam-se de quaisquer outros personagens animados no mercado, uma vez
que sdo totalmente originais e desenhadas com o unico propdsito de pertencerem a esta

aplicagao.
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Anexo A - Formulario de autorizacdo para entrevista e gravagao de dudio

Consentimento informado, livre e esclarecido para participacao em investigacao

Por favor, leia com atencdo a informac@o que se segue. Se considerar que algo estd incorreto ou pouco claro, nio hesite em

solicitar mais informagdes. Se concordar com a proposta feita, queira assinar este documento.

A medida que acompanhamos o boom tecnolégico e a utilizacdo dos mais variados aparelhos pelo piblico infantil,
a saiude mental das criancas é um tema a que se tem prestado pouca atencdo. Ndo podemos evitar que mais cedo
ou mais tarde se rendam a tablets e smartphones, com comprovados efeitos benéficos na aprendizagem dos mais
novos, mas podemos tornar-nos pais cada vez mais exigentes com a qualidade das aplica¢des disponiveis nos

mercados. E desta vontade que nasce a aplica¢do “Os meus amigos sentimentos”.

Esta aplicacdo destinada ao publico pré-escolar é desenvolvida para tablets e é desenhada e desenvolvida em
Portugal, no ambito do Mestrado em Audiovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicacio Social,
pela aluna Joana Raminhos da Silveira dos Santos. Para o projeto final de Mestrado, serdo realizadas entrevistas
a criangas com idades entre os 4 e 0s 6 anos, com dura¢do de cerca de 15 minutos onde apenas se pretende obter
a opinido da crianga relativamente a aplicacdo modvel. O audio das entrevistas serd gravado e transcrito para o
trabalho final, sendo os dados recolhidos anénimos e confidenciais, sendo somente usados no ambito do
presente trabalho. Garanto a confidencialidade e uso exclusivo dos dados, ndo sendo estes passiveis de serem

partilhados com nenhuma outra parte. A identificagdo das criancas nunca serd tornada publica.
Agradecemos a preciosa participacdo do seu educando na constru¢io de um melhor futuro!

Caso deseje saber mais informacdes acerca do projeto e/ou pretenda receber e-mails com atualizacdes relativas

a0 mesmo, ndo hesite em contatar-me através do e-mail jo.raminhos@gmail.com, com o assunto “Os meus
amigos sentimentos”.

A aluna,

Joana Catarina de Almeida Marques Nunes Raminhos da Silveira dos Santos

Declaro que li e compreendi as informagdes fornecidas relativas ao estudo “Os meus amigos sentimentos” e

autorizo / néo autorizo (riscar o que nfo interessa) de forma voluntaria a participacao e gravaciao de audio do/a

meu/minha educando/a , confiando

que serdo utilizados apenas para esta investigacio e nas garantias de confidencialidade e anonimato que me sdo
dadas pela aluna.

Nome do encarregado de educagdo:

Assinatura:

de de 2016
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Anexo B — Guido da entrevista semi-estruturada

Guiao de entrevista - “Os meus amigos sentimentos”

Entrevistan.°___ Nome: Data de Nascimento: / / Idade:
Médulo | - Introducédo Observacodes
COMECAR A GRAVAR

O Ol4, eu sou a Joana, tenho 24 anos. E tu como te chamas?
O Costumas usar tablets? E teu ou de um familiar/amigo?
O O que costumas fazer com o tablet?

O Eu estou a construir um jogo para tablets, para meninos

da tua idade, e preciso da tua ajuda para me dizeres o que
achas da personagem que eu criei.

Médulo Il - Os amigos sentimentos Observacodes

O Vou mostrar-te uma personagem que representa um Personagem/Cenario

sentimento e quero que me digas o que pensas dela.
Medo Alfredo O Sétao

0O Mostrar Medo Alfredo / Zanga Franga / Quero-Tudo O Quarto

Quero-Tudo O Brinquedos
O Refeitério

Zanga Franga 0O Irmao

O Mostrar cenario respectivo O Escola

O Mostrar segundo cenario

Modulo Il - Tempo extra

Mostrar as outras personagens e falar um pouco sobre elas
(sem mostrar o cenario, falar sé da personagem)
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Anexo C - Grelha de observacgdo de apps destinadas criancas

Palavras chave
pesquisadas

Nome da aplicagao Nome do Sistemas

Descrigao Faixa etaria Categoria Objectivos Componentes menu

movel (app) aplicador operativos

Classificagdo
média (nitmero
médio de estrelas

. . . At.ravés dejogos de memoria, a . . . Defini¢des, escolher jogo
Autimo - Educational AUTICIEL ios, . crianga devera encontra[pares 3,4 0,00 € Francés 4+ Jogo A_Juqar cnangas alft'Stas a Feelings, children expressoes faciais,
Games Android semelhantes de expressdes distinguir expressdes faciais informacaes. aiuda

faciais c0es, aj
Inglés, Espanhol,
Francés, Alemao,
Italiano, Portugués,
. Dinamarqués,
Ao vestir as personagens com Holandés Finlandés
Avokiddo Emotions Avokiddo i0s, diferentes acessorios e roupasa | 4 7 2,99€ | Grego, Chings, 4as Jogo Desencadear smagdes nas Feelings, children | -
Android crianga ira desencadear variadas c A personagens
7 oreano, Japonés,
emogdes A
Noruegués, Russo,
Indonésio, Malasio,
Sueco, Vietnamita,
Catalao
Aplicagéo interactiva na qual a Aiudar a crianca na resolucio Dicas e estratégias,
Breathe, Think, Do with Sesame ioS, crianga ira ajudar a personagem A . J ¢ < . . respira com o monstro,
. R N 3,7 0,00 € Inglés, Espanhol 5- Ensino de problemas, auto-controlo, Feelings, children .
Sesame Street Android principal a lidar com os seus criacdo de estratégias personaliza esta app,
sentimentos ¢ 9 sobre esta app, definicdes
Come Dream With Me - Tusitala Pte g&eﬁgg:%zrzg:gﬁlgglz’ir';ﬁ,':’No Retirar o medo a crianga, Ler, escutar, gravar,
A Lola Grows Up Series i0oSs T ’ - 1,99 € Inglés 4+ Livro estimular a leitura de Fear, toddler sobre nds, outras
" 8 Ltd decorrer da histéria compreende P o
Children's Book P . histdrias. aplicagdes
que n&o é preciso ter medo.
Dust'y D. Dawg Has August . oS Livro digital sobre os sentimentos R 0,00€ Inglés 4+ Livro E).(plorar os sentimentos da Feelings, children Repetlr, home, gravar,
Feelings Too Branchesi de Dusty D. Dawg crianga ajuda
Aplicagdo destinada a criangas I;rr;az‘:egr:j?gis{isuﬂi?zz
Emotions & Feelings . oS, autistas que contém histdérias A . ap ~ 9 . .
- Touch Autism . L - 3 0,00 € Inglés 4ab Ensino varias emogoes Feelings, children -
Social Story Android acerca das varias emogdes experienciadas ao logo de um
experienciadas ao longo do dia. mepsmo dia 9
Jogo que permite a crianga Minha familia
aprender a distinguir diferentes Inglés, Espanhol, Ensinar os graus de sentimentos éncontre-
Familia e Sentimentos Pratik ioSs, expressoes faciais e niveis de Hindi, Francés, Thai, 9 : " " . ’ -
. . . . - 0,00 € A 1a4 Jogo parentesco e sentimentos a Feelings, children me, jogo de memoria,
para Criangas Machchar Android parentesco através de jogos de Portugués, Russo, criancas 1000 de encontrar
memodria e associagéo de Chinés cas. ) grsona em
palavra-imagem P 9
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Retirar sentimentos de

Preocupado, nervoso,

FearShrinker Tres Madres i0s, . dos medos e preocupagdes, - 291€ Inglés 4+ Medicina preocupagao e medo a Fear, toddler ansloso, assustado, dor
Android PN ) de estdbmago, dor de
oferecendo solugdes a crianga. crianga.
cabega
Morphonix i0s A crianca devera escolher a Permitir que a crianga
Feeling Mindful P . personagem com a expressao - 3,50 € Inglés 5a8 Ensino reconhega diversos Feelings, children -
LLC Android B N
facial diferente das restantes sentimentos
Feelings - Emotional i0OS Quatro personagens mostram-se Ajudar as personagens a ndo
9 BABYBUS . tristes e a crianga ira ajuda-las a 3,9 0,00 € Inglés, Portugués 4+ Ensino J p 9 Feelings, children Mais jogos, iniciar
growth Android ! chorar
sentirem-se melhor.
Doonan 'rzpl:zta:rac? g::ti%eerrrﬂgzz Z?;anga Ajudar a crianga a Regista as tuas emogbes.
Feelings with Milo Speech i0OS 9 = i - 0,00 € Inglés 5- Ensino compreender e lidar com as Feelings, children g 'S emogoes,
observando a evolugéo ao longo « sobre esta aplicagéo
Therapy emogdes
do tempo.
Tal como no jogo Scrabble, a . =
N ira ord | Estimular a exploragéo,
. . Learning . crianga ira ordenar letras que A ajudar na compreensao da .
First Words Feelings i0OS formem uma palavra - 1,99 € Inglés 4+ Jogo = Feelings, toddler -
Touch LLC e = relagdo entre letras e
correspondente a ilustragdo do
¥ palavras
sentimento.
iTouchiLearn Feelings Staytooned i0OS A crianga Ira d'SE'”g”'T situagoes - 0,00 € Inglés 4+ Ensino Dllstlnguw entre felicidade ¢ Feelings, children Se'ntllmentos, Jogos,
felizes de situagdes tristes tristeza Musica
. . Historia interactiva sobre as Mais jogos, informagdes,
Kidoko My Emotions Kidoko Insid . . ~ A . . - ~ . . Ny ;
Free idoko Inside i0OS varias emogbes da personagem 4,00 0,00 € Inglés 4+ Livro Ensinar as varias emogdes Feelings, children partllhaf, jogo de
principal memoria, comegar
Aplicagdo que auxilia a crianga a Ajudar as criangas a lidar Avatar, expressdes
Kids and Divorce ekel Ltd Android lidar com o processo de divércio 4 0,00 € Inglés 4a11 Ensino com emogdes inerentes ao Feelings, children faciais, familia, area de
dos pais divorcio dos pais pais
. . Jogar, zangado,
Mamaphant the Jamgs ios, . A personagem Mamaphalnt aluda 4,00 0,00 € Inglés 3ab Ensino Treinar a respiragao Feelings, children chateado, dangar, para os
Elephant Golding Android a crianga a treinar a respiragao pais
Meh: A Visual ThunderStone Android L|vr<’3ld|g|tal sobre os estad'os'de R 0,00€ Inglés, Espanhol 3a7 Livro Ajudlar a crianga a explorar os Fear, storybook R
Storybook Books espirito da personagem principal. sentimentos
Jagueline Lista de sentimentos
Monster Feelings Lite So?ﬂk i0OS acompanhada de ilustragéo e - 0,00 € Inglés 4+ Ensino Descrever as varias emogdes Feelings, children Lista de sentimentos
descrigdo
. . . A crianga associa o sentimento . I,
My Little Kingdom - . L i0S, . N PR N . Ajudar a distinguir . . . .
ABC Emotion Crush Dige2 Limited Android (através da escrita ou audio) a - 0,00 € Inglés 8- Ensino expressdes faciais Feelings, children Ir para jogo, Mais apps

personagem correspondente
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A crianga ira ajudar o panda Kiki
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Ajudar o panda a deixar de

escuro - Babybus BABYBUS Android através de toques interativos nos 37 0.00¢€ Inglés, Portugués 4 Ensino ter medo do escuro Feelings, children Mais jogos, iniciar
varios elementos do quarto.
Permitir a compreenséo da
O Menino que tinha Mateus Alves i0s Hlstc?rla sobrg Eduardo, um 47 000€ Inglés, Portugués 4a5 Livro hlstonal por meninos com Fear Texto, pictogramas,
medo do escuro Victorelli menino que tinha medo do escuro necessidades educativas gestos, texto
especiais
A crianga devera fazer . =
Our Feelings - Toddler Yossi corresponder um emoticon a Estimular a coordenagao
9 ) i0OS po! : - 1,99 € Inglés 2a8 Ensino olho-mé&o, conhecimentos Feelings, toddler -
& Preschooler Raichman expressao facial presente na - P
basicos e memoéria visual
fotografia apresentada.
Através da interagdo com o
Peppy Pals - Reggy's i0S, cenario a crianga ira ajudar o R A . Desenvolver as aptidées . . R
Play Date Peppy Pals Android Reggy a lidar com os seus 1.29€ Inglés 6as Ensino sociais da crianga Feelings, children
sentimentos
A crianga ird acompanhar as Cri .
Peppy Pals Farm - i0OS personagens através de varias A . riar gmpatla com os . .
X ¥ Peppy Pals . . = 4,2 4,29 € Inglés 4ab Ensino animais, desenvolvendo Feelings, children -
Friendship Android situacdes, aprendendo sobre as - L
N habilidades sociais
suas personalidades
Inglés, Espanhol,
Francés, Alemao,
Italiano, Portugués,
Dinamarqués,
Planet A crianga personaliza as roupas e Holandés, Finlandés, Personalizar a personagem
Planeta Palhagos Factory i0OS expressoes faciais da - 0,00 € Grego, Chinés, 4ab Jogo rincipal P 9 Feelings, children Ir para jogo, Mais apps
Interactive personagem principal, o palhago. Coreano, Japonés, p P
Noruegués, Russo,
Indonésio, Malasio,
Sueco, Vietnamita,
Catalao
Povi Family Gonnect Acroid | conversa entte pas e ihos. Melhorer o desenvolvimento o meus perl, ac minhas
Feel the Daily Emotional | AntWish Inc = ! pa ? 4.4 0,00 € Inglés 4+ Ensino da inteligéncia emocional da Feelings, children . perit, as I
" (versao através de sugestdes de 3 criangas, definigdes,
Beat of Your Children crianga .
beta) perguntas. ajuda e feedback, log out
Apllcagao que ajuda a crianga a Ajudar a crianga a lidar com a . Mudar de casa, chegadas
Sesame Street for Sesame . lidar com as mudangas bruscas A . ; I~ Feelings,
oy o i0OS . - - - 0,00 € Inglés, Espanhol 4+ Ensino vida militar, mudanca de a casa, expressa-te,
Military Families Street inerentes a vida militar de um dos N P o storybook N
pais rotina, auséncia da familia. crescimento
. . . . Mostrar tudo, artigos,
Sesame Aplicagdo que auxilia os pais a Ajudar pais e criangas a lidar Feelings videos, interativos
Sesame Street: Divorce i0S y N - 0,00 € Inglés, Espanhol 9+ Ensino com os sentimentos inerentes ! S )
Street explicar o processo de divorcio. storybook iniciadores de conversa,

ao processo de divorcio

sobre, feedback
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. . . . . . Para pais e educadores,
. Livro digital que ensina a crianga Ajudar pais, educadores e . "
Sesame Street: Sesame . " L . . / ! o Feelings, storybook, mais recursos,
8 ioS a lidar com a prisdo de um dos - 0,00 € Inglés, Espanhol 4+ Livro criangas a lidar com a priséo . .
Incarceration Street . - storybook ajuda a Rua Sésamo,
pais. de um familiar.
sobre esta app
5 . X . ~ . . . . Actividade, Histdrias,
Snap 's Stories About Snappy Kids, Android Aplicagdo que E]uda. as criangas 5 200€ Inglés 4+ Livro Permitir que a crianga Feelings, children Jogar, Definicdes, Avalie-
Feelings LLC a descrever os sentimentos descreva os sentimentos . i
nos, Link para o site
Livro digital no qual a Monstrar a crianga que Opgodes, redes sociais,
The Monster at the End Sesame ioS personagem Grover mostra ter - 4,99 € Inglés 4+ Livro mesmo os monstros tém Fear, children carrinho de compras,
of This Book Street L ~ §
medo de monstros. medos. mais informagdes, ajuda
A personagem principal, Lola,
The Toilet Monster - A Tusitala Pte tem medo de usar a casa-de- Retirar o medo a crianga, Ler, escutar, gravar,
Lola Grows Up Series Ltd i0oSs banho. No decorrer da histéria - 1,99 € Inglés 4+ Livro estimular a leitura de Fear, toddler sobre nds, outras
Children's Book compreende que nao é preciso histdrias. aplicagdes
ter medo.
Ao carregar numa expressao
Toddler Feelings Russpuppy Android facial, a crianga ird aprender mais 3,7 0,00 € Inglés 4+ Ensino Ensinar as varias emogdes Feelings, toddler Lista de sentimentos
sobre esta.
Byte Dept Através de varias fotografias a Repetir, seleccionar
Vola Friends Inc pt. ioS crianga ira aprender a distinguir - 0,00 € Inglés 4+ Ensino Distinguir expressdes faciais Feelings, children expressao facial,
: expressoes faciais ligar/desligar som

ome da aplicagédo

movel (app)

Autimo - Educational
Games

histdrias interactivas?

Apresent

Fornece informagéo ou ilustragdes acerca de
sentimentos?

Sim

Destinado a

das criangas?

Permite visualizar diferencas entre
Apresenta personagens que representam um
sentimento?

Ensina a distinguir diferentes expressoes

?

faci
Fornece informagao acerca da psicologia da

a dicas sobre a forma como a

crianga deve lidar com determinada situagéo?
Incorpora carateristicas interativas audio?
Incorpora carateristicas interativas video?

Sim

teratividade com o cenari

Apresenta

cas interativas com o
mundo real (camara/realidade virtual

Incorpora carater

Avokiddo Emotions

Sim

Sim

Sim

Sim
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g'eathe’ Think, Do with | g Sim Sim Sim Nao Nao Nao Nao Sim Sim Sim Nao | Nao
esame

Come Dream With Me -

A Lola Grows Up Series Sim Nao Sim Nao Nao Nao Nao Nao Sim Sim Sim Sim Nao
Children's Book

Dusty D. Dawg Has Nao Sim Sim Sim Nao Nao Nao Nao Sim Sim Nzo Nao | Sim
Feelings Too

Emotions & Feelings N3o Sim N3o Sim Sim N3o N3o N3o N3o N3o N3o Nso | Nao
Social Story

Familia e Sentimentos |\~ Sim N3o Sim Sim N3o N3o N3o N3o N3o N3o Nso | Nao
para Criangas

FearShrinker Nao Sim Sim Sim Sim Nao Nao Nao Sim Nao Nao Nao Nao
Feeling Mindful Nao Sim Nao Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao Sim Sim Sim
Feelings - Emotional Sim Sim Sim Sim Sim N3o N3o N3o Sim Sim Sim sim | Néo
growth

Feelings with Milo Nao Sim Nao Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao
First Words Feelings Nao Sim Nao Nao Sim Nao Nao Nao Nao Sim Nao Nao Nao
iTouchiLearn Feelings Sim Sim Nao Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao Sim Sim Nao
g'r‘;‘;ko My Emotions Sim Sim N3o Sim Sim N3o N3o N3o N3o Sim Sim Nso | Nao
Kids and Divorce Nao Sim Sim Sim Sim Nao Nao Nao Sim Nao Nao Sim Nao
Mamaphant the N3o Sim N3o Sim Sim N3o N3o N3o Sim Sim Sim Nso | Nao
Elephant

Meh: A Visual Storybook Sim Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao Sim Sim Sim Sim Nao
Monster Feelings Lite Nao Sim Nao Sim Sim Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao Nao
My Little Kingdom - ABC | 5, Sim N3o Sim Sim N3o N3o N3o N3o Sim Sim Nso | Nao
Emotion Crush

N&o tenho medo do Sim N3o Sim N3o N3o N3o N3o N3o Sim Sim Sim sim | Néo
escuro - Babybus

O Menino que tinha N3o Sim Sim N3o N3o N3o N3o N3o Sim Sim Sim Nso | Nao
medo do escuro

Our Peelings - Toddler & | 5, Sim N3o Sim Sim N3o N3o N3o N3o Sim N3o Nso | Nao
Preschooler

Peppy Pals - Reggy's Sim Sim Sim Sim Sim N3o N3o N3o Sim N3o Sim sim | Néo
Play Date
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Peppy Pals Farm - Sim Sim Sim Sim Sim Nao | Nao | Nao Nzo Sim Sim sm | Nao
Friendship

Planeta Palhagos Nao Sim Nao Sim Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Povi Family Connect -

Feel the Daily Emotional Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Beat of Your Children

Sesame Street for Néo Sim Sim Néo N&o N&o N&o N&o Sim Sim Sim Ndo | Néo
Military Families

Sesame Street: Divorce Néo Sim Sim Néo Néo Néo Néo Néo Sim Sim Sim Néo Néo
Sesame Street: Sim Sim Sim Sim Néo Néo Néo Néo Sim Sim Sim Sim | Sim
Incarceration

Snap's Stories About Sim Sim Sim Sim Sim N&o N&o N&o Sim Néo Sim Sim | Nao
Feelings

The Monster atthe End | ;1 Sim Sim Nzo Sim Nao | Nao | Nao Sim Sim Sim sm | Nao
of This Book

The Toilet Monster - A

Lola Grows Up Series Sim Nao Sim Nao Nao Nao Nao Nao Sim Sim Sim Sim Nao
Children's Book

Toddler Feelings Nao Sim Nao Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao Nao
Vola Friends Néo Sim Néo Sim Néo Néo Néo Néo Néo Sim Sim Néo Néo
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Anexo D — Transcricdo das entrevistas

Entrevista A — sexo masculino , 6 anos

Entrevistadora: Ol4, eu sou a Joana e estou aqui para te mostrar um jogo feito por mim.

Entrevistado A: Eu tinha um computador com jogos, tinha uma mesa e um escritorio.

Entrevistadora: Este jogo ¢ para tablets. Tens um tablet?

Entrevistado: A minha mae tem um Samsung

Entrevistadora: Boa, eu gosto muito da Samsung.

Entrevistado A: O teu computador tem bateria?

Entrevistadora: Sim, ndo te preocupes (risos). Bem, estou aqui para te mostrar a minha aplicacdo para
tablets...

Entrevistado A: O da minha mae tem a aplicacdo da guitarra. Tens no teu telemovel?

Entrevistadora: Nao mas vou mostrar-te um jogo desenhado por mim para criangas dos 4 aos 6 anos...
Entrevistado A: E de 57

Entrevistadora: Também (7isos)

Entrevistado A: E 7?

Entrevistadora: 7 ja ndo (risos)

Entrevistado A: Eu tenho 6, sou o altimo.

Entrevistadora: E verdade (risos) Bem, este jogo tem trés personagens desenhadas por mim, vou
mostrar-te cada uma delas e tu vais dizer-me o que achas.

Entrevistado A: Como ¢ que tu desenhas?

Entrevistadora: No meu computador.

Entrevistado A: Tens um iPad?

Entrevistadora: Ndo mas se muitas pessoas comprarem a minha app pode ser que tenha dinheiro para
comprar um (risos). Vou mostrar-te a primeira personagem (a mostrar o Medo Alfredo). O que achas
que esta a sentir?

Entrevistado A: Est4 nervoso e a chorar.

Entrevistadora: Esta nervoso porque tem medo. E o Medo Alfredo.

Entrevistado A: Medo de qué?

Entrevistadora: Medo de tudo. Por exemplo deste sitio (a mostrar o s6tdo). Sabes o que ¢ isto?
Entrevistado A: Um quarto.

Entrevistadora: E ele tem medo porqué?

Entrevistado A: Porque esta escuro.

Entrevistadora: E o que é que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Entrevistado A: Podemos acender a luz, tirar o roupeiro e fechar aquilo (a apontar para o bau)
Entrevistadora : Boa! Eu desenhei o que acontece a seguir e acertaste tudo (a mostrar o sotdo — cenario
apos interagoes)

Entrevistado A: Eeeeh! (com os bracos no ar)

Entrevistadora: O que ¢ que aconteceu ao Medo Alfredo?

Entrevistado A: Est4 feliz.

Entrevistadora: Muito bem. E aqui o que est4 a acontecer? (a mostrar o cendrio do quarto)
Entrevistado A: Ele também tem medo do escuro.

Entrevistadora: E o que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Entrevistado A: Podemos acender a luz e assim ele ndo tem medo.

Entrevistadora: Isso mesmo. Acertaste tudo!

Entrevistado A: Acendemos a luz e apagadmos.

Entrevistadora: Tu tens medo do escuro?

Entrevistado A: Nao! (risos)
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Entrevistadora: Vou mostrar-te outra personagem. Nao tenho duvidas de que vais adivinhar tudo. (a
mostrar o Quero-Tudo)

Entrevistado A: Ele estd muito feliz.

Entrevistadora: Sim, esta feliz. E mais?

Entrevistado A: Nao sei...

Entrevistadora: Ele quer tudo. Chama-se Quero-Tudo (a mostrar o cenério da loja)

Entrevistado A: Ele quer tudo da loja?

Entrevistadora: Exatamente. Uma loja de qué?

Entrevistado A: Brinquedos.

Entrevistadora: E quem ¢ esta?

Entrevistado A: Uma menina?

Entrevistadora: E a mie dele. O que achas que ela est4 a dizer-lhe?

Entrevistado A: Que ndo pode levar tudo.

Entrevistadora: Aqui ele ja escolheu um brinquedo (a mostrar o apds interagoes)

Entrevistado A: Ah. (a mostrar desdnimo).

Entrevistadora: Queres ver outra personagem?

Entrevistado A: Sim (contente)

Entrevistadora: O que achas desta personagem?

Entrevistado A: Estd de mau humor?

Entrevistadora: Sim, ¢ a Zanga Franga

Entrevistado A: (risos)

Entrevistadora: Tens irmaos? (a mostrar o cendrio com o irmdo da Zanga Franga) sabes quem ¢ este?
Entrevistado A: E o bebé dela?

Entrevistadora: Ndo, ¢ o irmdo. Ela estd zangada porque tem citmes. O que ¢ que lhe dizias para ela
ndo se sentir assim?

Entrevistado A: Que ndo ¢ preciso ter ciumes.

Entrevistadora: Exatamente (risos). E aqui (a mostrar o cendrio apos interagdes) ela ja ndo sente
ciimes.

Entrevistadora: Aqui (cendrio do recreio) sabes o que esta a acontecer?

Entrevistado A: Jogar as escondidas?

Entrevistadora: Sim, ela estd zangada porque toda a gente a encontra. O que ¢ que lhe podemos dizer-
lhe?

Entrevistado A: Que podemos perder e ganhar.

Entrevistadora: Pois €. Perder ou ganhar ¢ desporto (risos). Obrigada pela tua ajuda!

Entrevista B — sexo masculino, 5 anos

Entrevistadora: Ol4, eu sou a Joana e estou aqui para te mostrar um jogo que estou a fazer para... (a
mostrar uma fotografia de um iPad)

Entrevistado B B: Telefones?

Entrevistadora: Tablets. Este ¢ um iPad, conheces?

Entrevistado B: Sim, eu quero um. Entrevistadora tenho um telefone.

Entrevistadora: Boa! Funcionam quase da mesma maneira, nao é?

Entrevistado B: Sim.

Entrevistadora: Esta app ¢ para criangas dos 4 aos 6 anos ...

Entrevistado B: O meu mano Miguel tem 3 anos, ndo pode jogar?

Entrevistadora: Pode, 3 ¢ quase 4 (risos)
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Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
0 s0t30)

Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:
Entrevistadora:
Entrevistado B:

Entrevista C —

Entrevistadora:

€SCOLA SUPERIQR
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E se tivesse 7 anos? O meu mano mais velho tem 7 anos.
Também pode jogar, e pode ajudar-te.

Ele esta de férias.

Tens saudades dele?

Nao.

Ok (risos) vocés costumam usar o tablet?

Sim.

Vou mostrar-te trés personagens. O que achas desta? (a mostrar o Medo Alfredo)

Tem comichao.

Por causa das manchas? (risos) Ele esta muito assustado, ¢ o Medo Alfredo. (a mostrar

Aaaaahh ele tem medo.

Onde ¢ que ele esta?

No quarto?

E o sétdo dele.

Entrevistadora ndo tenho medo.

E o que € que fazias para o Medo Alfredo ndo ter medo?
Acendia a luz.

Boa! (a mostrar o cendrio apds interagoes)

E aqui? (a mostrar o cendrio do quarto)
Também acendiamos a luz.

Boa! Acertaste tudo. Obrigada por teres vindo!

sexo feminino, 5 anos

Ol4, eu sou a Joana e estou aqui para te mostrar um jogo que estou a desenhar. E tu,

como te chamas?

Entrevistado C:
Entrevistadora:
Entrevistado C:
Entrevistadora:
Entrevistado C:
Entrevistadora:
Entrevistado C:
Entrevistadora:

C.

Quantos anos tens?

Cinco.

Muito bem. Entrevistadora estou a desenhar uma aplicacdo para (a mostrar um iPad)
iPads e telefones!

Vou mostrar-te a primeira personagem. O que achas que ele esta a sentir?

Dores de barriga?

(risos) ele estd muito nervoso. Tem medo de tudo. O que achas que ele esta a sentir

aqui? (cenario do so6tdo)

Entrevistado C:
Entrevistadora:
Entrevistado C:
Entrevistadora:
interagoes)

Entrevistado C:
Entrevistadora:
Entrevistado C:
Entrevistadora:

Tem medo!!

O que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Podemos acender a luz e tirar isto daqui (a apontar para o bau).

Muito bem! E quando acendemos a luz o que acontece? (a mostrar o cendrio apos

Ele fica feliz!

E como ¢ que sabes isso?

Porque a boca esta feliz e ndo tem manchas.

Sim, as vezes as coisas parecem assustadoras e ndo sdo. Na caixa estava um peluche e

parecia um monstro.

Entrevistado C:
Entrevistadora:

Quero ver mais personagens!!
Entdo vou mostrar-te este amarelinho. O que achas que ele esté a sentir?
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Entrevistado C: Esta chateado com os bragos no ar?

Entrevistadora: Se eu te mostrar isto (loja de brinquedos) vais perceber.

Entrevistado C: Ele quer as construgdes? Ohhhh esta é a mae dele!!

Entrevistadora: Pois ¢! Ele quer levar tudo porque se chama Quero-Tudo. O que ¢ que achas que a mae
lhe devia dizer?

Entrevistado C: Ele tem que escolher um preferido.

Entrevistadora: Exactamente. E aqui? (refeitorio)

Entrevistado C: Ele ndo quer comer.

Entrevistadora: Pois, ele s6 quer comer doces, ndo quer o almogo da escola. O que ¢ que lhe dizias?
Entrevistado C: Que vai ter dores de dentes.

Entrevistadora: Sim, tem que ter uma alimentagdo variada.

Entrevistado C: (visos)

Entrevistadora: E esta ¢ a tlltima personagem. O que achas dela?

Entrevistado C: Est4 zangada?

Entrevistadora: Sim, e chama-se Zanga Franga.

Entrevistado C: (visos)

Entrevistadora: O que esta a acontecer aqui? (cendrio do irmdo)

Entrevistado C: E o bebé dela?

Entrevistadora: E o irmdo. Tens irmdos? Costumas ter ciumes?

Entrevistado C: Nao!

Entrevistadora: Es a irma mais nova?

Entrevistado C: Sim.

Entrevistadora: Ah entdo eram os teus irmaos a ter ciimes teus (r7isos)

Entrevistado C: Nao, eles gostam de mim!

Entrevistadora: Ter citmes ndo significa que ndo gostem, as vezes queremos ter atengdo € 0s nNossos
pais precisam de dar atencdo aos irmaos pequeninos.

Entrevistado C: Pois. (outra crianga entra na sala e a entrevistada comega a falar com ela e acabam
por irem embora)

Entrevista D — sexo feminino, 4 anos

Entrevistadora: Ol4, eu sou a Joana e estou aqui para te mostrar um jogo que estou a desenhar.
Entrevistado D: Quero ver!!

Entrevistadora: Vamos 14! Entrevistadora estou a desenhar uma aplicacdo para (a mostrar um iPad)
Entrevistado D: iPad! Entrevistadora tenho um!!!

Entrevistadora: Boa, entdo vais gostar da minha aplicagao!

Entrevistado D: Onde € que esta?

Entrevistadora: Ainda ndo est4 nas lojas virtuais, mas vai chamar-se “Os meus amigos sentimentos”.
Este ¢ o primeiro sentimento.

Entrevistado D: Ele tem medo!!!

Entrevistadora: Pois tem. E chama-se Medo Alfredo.

Entrevistado D: (risos)

Entrevistadora: O que achas que esta a acontecer aqui?

Entrevistado D: Ele tem medo do escuro.

Entrevistadora: O que ¢ que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Entrevistado D: Vamos acender a luz!

Entrevistadora: (a mostrar o cendrio apos interagédes) e € assim que ele fica!

Entrevistado D: Aaaahh ele ficou feliz!
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Entrevistadora: Muito bem! O Medo Alfredo ficou diferente.

Entrevistado D: Eram peluches! Ele ficou feliz! X, anda cé ver!!!

Entrevistadora: Nao, o A ja aqui esteve, s0 pode estar aqui um de cada vez (risos)
Entrevistado D: Ohhhhh.

Entrevistadora: Queres ver mais personagens? (a mostrar o Quero-Tudo)

Entrevistado D: Este ¢ o Feliz?

Entrevistadora: Ele esta feliz, sim. Mas o que ¢ que esta a acontecer aqui? (loja de brinquedos)
Entrevistado D: Ele quer tudo mas s6 pode levar o carrinho vermelho!

Entrevistadora: Na verdade ele pode escolher qualquer um. Tu escolhias o carrinho vermelho?
Entrevistado D: Sim!

Entrevista E — sexo feminino, 5 anos

Entrevistadora: Ola! Entrevistadora sou a Joana, e tu és a D, certo?

Entrevistado E: Quero escolher uma personagem.

Entrevistadora: Ok, tu escolhes a que quiseres e depois falamos um bocadinho sobre ela.

Entrevistado E: Quero esta vermelha

Entrevistadora: Estou a fazer uma aplicagdo sobre sentimentos, e cada personagem representa um
sentimento. E para tablets, tens um tablet?

Entrevistado E: Nao (triste)

Entrevistadora: Mas costumas usar?

Entrevistado E: Sim, da minha mae.

Entrevistadora: Ah entdo percebes de jogos (risos) Vou mostrar-te a tua personagem. O que achas que
esta a sentir?

Entrevistado E: Nao sei.

Entrevistadora: Ajuda-te se eu mostrar o que esta a acontecer aqui? (cendrio da Zanga Franga no
intervalo)

Entrevistado E: Esta zangada?

Entrevistadora: Sim, por causa do que est4 a acontecer.

Entrevistado E: (siléncio)

Entrevistadora: Eles estdo no intervalo, a jogar as escondidas.

Entrevistado E: Ela esta zangada?

Entrevistadora: Sim, estdo sempre a encontra-la e ela s6 quer ganhar.

Entrevistado E: Nao pode ser!

Entrevistadora: Pois ndo, temos que lhe explicar isso. Quando jogamos tanto podemos ganhar como
perder, ¢ o que acontece a toda a gente.

Entrevistado E: Ela ndo pode ficar zangada.

Entrevistadora: Pois ndo, ¢ isso que temos que lhe dizer.

Entrevistado E: Pois.

(crianga comega a brincar com outras coisas € vai-se embora)

Entrevista F — sexo masculino, 5 anos

Entrevistadora: Ol4! Eu sou a Joana. Tenho trés personagens para te mostrar, podemos falar daquelas
que tu quiseres. E um jogo para tablets.
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U

Eu queria ter um (triste)
Pode ser que este ano o pai natal traga um (risos). Vou mostrar-te uma personagem. O

que achas que ele esté a sentir?

Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:

Tem medo, tem a boca assim.

Pois ¢!

E tem as orelhas grandes porqué?

Porque tem tanto medo que tem que ouvir tudo o que se passa a volta dele. (a mostrar

o cenario do sotdo)

Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:

Ele tem medo do escuro!!

O que ¢ que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Acendemos a luz e tiramos os fantasmas.

(risos) quando eu acender a luz vais ver que ndo ¢ preciso ter medo (a mostrar o cenario

apos interacdes)

Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:
Entrevistado F:
Entrevistadora:

Ah!!! Era um coelhinho!!

E verdade. As vezes as coisas parecem assustadoras mas nao sao!

E ele esta feliz! (contente, a bater palmas)

Ja ndo tem medo do escuro! E aqui o que est4 a acontecer?

Ele esté triste. Entrevistadora tenho medo do escuro e tenho pesadelos.

Achas que consegues ajudar o Medo Alfredo a nao ter medo? (cendrio do quarto)
Temos que acender a luz!

Exatamente. E esta personagem? (Quero-Tudo)

Est4 muito feliz!!!

Se eu te mostrar vais perceber melhor (loja de brinquedos)

Ele quer levar as construcdes e os carros e os peluches!!

Sim, ele chama-se Quero-Tudo. O que ¢ que lhe podemos dizer para ele ndo levar tudo?
Ele est4d zangado porque quer brinquedos nos bragos todos e a mae estd zangada.
Ele s6 pode escolher um, ndo é?

E. Ele ficou feliz!! (contente, a bater palmas)

E aqui, o que est4 a acontecer?

Nao sei...

Aqui ele s6 quer comer doces e ndo quer almogar. O que ¢ que lhe dizias?

O amigo esté assustado!

O que achas que o amigo lhe esta a dizer?

Esté4 assustado porque ndo quer que o amigo se sinta mal.

Pois, comer doces faz mal aos dentes e faz doer a barriga!!

Entrevista G — sexo masculino, 5 anos

Entrevistadora:
um iPad)

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Ol4, eu sou a Joana e estou aqui para te mostrar um jogo para... (a mostrar a imagem de

Tablets!!! (muito contente)

Exactamente!

O que estés a escrever?

Estou a apontar o teu nome e idade para ndo me esquecer, vocés sdo muitos ¢ eu tenho

uma memoria como a Dory (7isos)

Entrevistado G:

(risos) a sério??

Entrevistadora: A Dory ainda ¢ pior que eu, pronto (risos). Bem, o meu jogo chama-se “Os meus amigos

sentimentos”
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Os tablets sdo telefones grandes.
Sim, por isso vé-se melhor (risos). Eu desenhei trés amigos sentimentos e vou mostrar-

te cada um para me dizeres o que achas. O que esta a sentir este amigo?

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:
personagem.

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Entrevistado G:

Entrevistadora:

Hmmmm esta triste.

Sim! E como ¢ que adivinhaste?

Sabes como ¢ que eu adivinhei? A boca esta assim: hmmm e por isso eu adivinhei.
Ele esta assim porque se chama Medo Alfredo.

Ele tem medo de tudo?

Sim, olha aqui (cendrio do sotdo)

Ele tem medo do fantasma? O fantasma esté 14 dentro.

E sabes que sitio ¢ este?

Tem muitas caixas e uma caixa do tesouro.

Que estdo no so6tdo dele.

Ahhh e ele tem medo.

Pois é. E o que é que podiamos fazer para ele ndo ter medo?

Po6r uma luz?

Sim! E quando abrimos a luz ele fica assim (cendrio apds interagdes)
Ele ficou feliz!

E aqui o que est4 a acontecer?

Ele est4 sozinho e tem medo do escuro.

O que ¢ que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Acender a luz!

Boa! Vais ganhar este jogo num instante. Queres ver mais personagens?

E o que se passa aqui?

Ele quer levar tudo.

Mas ndo pode ser assim pois ndo?

Se ele levar tudo os outros meninos ficam a chorar.

Ficam tristes, como o Medo Alfredo ndo é?

(risos)

Vou mostrar-te outra personagem. O que est4 a acontecer aqui? (refeitorio)
Ele ndo quer comer?

Ele quer comer doces, ndo quer a comida do refeitorio.

Ele vai ter dores de barriga, a barriga vai dar voltas.

Sim, ¢ isso que temos que lhe explicar, muito bem! Agora vou mostrar-te a ultima

Ohhh ela s6 tem um olho.

S6 tem um olho mas ¢ muito grande. E o que esta a sentir?

Esta triste e zangada.

Sim, é a Zanga Franga! O que esta a acontecer aqui? (cendrio com o irmdo)

Ela esta zangada.

Consegues perceber porqué?

Hmmmmm

Ela estd com ciimes porque teve um irmao e acha que os pais ja ndo gostam dela.
Ela ndo tem que estar triste.

Porqué?
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Entrevistado G: Nao ¢ preciso.

Entrevistadora: Pois, os pais gostam de todos os filhos da mesma maneira, ndo é?
Entrevistado G: Sim!

Entrevistadora: E aqui, o que estd a acontecer? (cenario da Zanga Franga a jogar)
Entrevistado G: Eles estdo todos a brincar?

Entrevistadora: Sim, e quando ela se esconde toda a gente encontra as penas dela e ela perde.
Entrevistado G: E ela fica zangada?

Entrevistadora: Sim, ela ndo queria perder.

Entrevistado G: Mas se ninguém a encontrar ela fica 14 para sempre.
Entrevistadora: Pois ¢! (risos)

Entrevistado G: Entrevistadora ganhei o jogo?

Entrevistadora: Sim, acertaste tudo!

Entrevista H — sexo masculino, 5 anos

Entrevistadora: Ola! Tu ¢és o H, certo? Eu sou a Joana e vou mostrar-te um jogo que estou a fazer para
estes aparelhos (a mostrar um iPad). Sabes o que &7

Entrevistado H: Sim.

Entrevistadora: O meu jogo chama-se “Os meus amigos sentimentos” e gostava que visses as
personagens, pode ser?

Entrevistado H: Sim.

Entrevistadora: O que achas que esta personagem esté a sentir?

Entrevistado H: Medo?

Entrevistadora: Exatamente. E o Medo Alfredo.

Entrevistado H: Ele tem medo de qué?

Entrevistadora: De tudo. O que achas que ele esté a sentir aqui?

Entrevistado H: Medo do escuro.

Entrevistadora: O que ¢ que podemos fazer para ele ndo ter medo?

Entrevistado H: Acendemos a luz.

Entrevistadora: Sim, e quando acendemos a luz ele ja ndo tem medo. E aqui? (cendrio do quarto)
Entrevistado H: Também tem medo. Temos que acender a luz.

Entrevistadora: Muito bem! Queres ver mais personagens?

Entrevistado H: Sim.

Entrevistadora: O que esta a sentir este amigo? (Quero-Tudo)

Entrevistado H: Est4 feliz.

Entrevistadora: O que esta a acontecer aqui? (loja de brinquedos)

Entrevistado H: Ele esta a tirar todas as coisas.

Entrevistadora: Sim, foi a loja de brinquedos e ndo quer escolher s6 um brinquedo. O que ¢ que esta
senhora lhe esta a dizer?

Entrevistado H: E a mie?

Entrevistadora: Sim.

Entrevistado H: Ele ndo pode levar tudo, s6 pode levar o amarelo.

Entrevistadora: Pois, s6 pode escolher um! E aqui? (refeitério da escola)

Entrevistado H: Ele ndo quer comer.

Entrevistadora: Ele esta a dizer ao colega que sé quer comer doces, ndo quer almogar.

Entrevistado H: Ele s6 pode comer coisas saudaveis!

Entrevistadora: Muito bem. Agora vou mostrar a tltima personagem (Zanga Franga). O que achas que
esta a sentir?
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Entrevistado H: Nao sei...

Entrevistadora: Olha bem para ela, estd muito zangada. E a Zanga Franga!
Entrevistado H: (risos)

Entrevistadora: O que esta a acontecer aqui?

Entrevistado H: Nao sei...

Entrevistadora: Ela tem ciimes do irmao. Tu tens irmaos?

Entrevistado H: Nao.

Entrevistadora: Ah, entdo vou mostrar-te outra coisa. O que est4 a acontecer aqui?
Entrevistado H: Est4 a brincar.

Entrevistadora: E porque € que achas que estd zangada?

Entrevistado H: Esta a perder?

Entrevistadora: Sim, o que ¢ que achas que lhe podemos dizer?

Entrevistado H: Nao ¢ preciso ter ciimes.

Entrevistadora: Pois ndo. Quando brincamos ¢ normal perder e ganhar, faz tudo parte da aprendizagem
(risos). Obrigada por teres ajudado!

Entrevista I — sexo masculino, 5 anos

Entrevistadora: Ola! O meu nome ¢ Joana e estou aqui para te mostrar um jogo para estes aparelhos (a
mostrar a imagem de um iPad)

Entrevistado I: iPad?

Entrevistadora: Sim, iPads e tablets no geral. Tens um tablet?

Entrevistado I: A minha mae tem.

Entrevistadora: E tu gostavas de ter um?

Entrevistado I: Claro.

Entrevistadora: (risos) bem, pode ser que o Pai Natal traga um! Olha, o meu jogo chama-se “os meus
amigos sentimentos”, e cada personagem representa um sentimento. Queres ver se adivinhas o que ele
esta a sentir? (a mostrar o Medo Alfredo)

Entrevistado I: Sente medo e tristeza

Entrevistadora: Sim, ¢ o Medo Alfredo! Ele estd com medo de qué, consegues perceber? (a mostrar o
quarto?)

Entrevistado I: Ele tem medo do escuro?

Entrevistadora: Sim! O que ¢ que achas que podemos fazer para ajuda-lo?

Entrevistado I: Ligar a luz?

Entrevistadora: Acertaste! Tu também tens medo do escuro?

Entrevistado I: Nao (7isos)

Entrevistadora: E esta personagem?

Entrevistado I: Esta feliz demais!

Entrevistadora: Ele chama-se Quero-Tudo. O que € que se passa aqui? (a mostrar a loja de brinquedos)
Entrevistado I: Quer trazer tudo e a mae chateia-se com ele!

Entrevistadora: Muito bem! O que ¢ que lhe podemos dizer?

Entrevistado I: Que a mae vai ficar chateada.

Entrevistadora: E um bom exemplo. E esta personagem? (Zanga Franga)

Entrevistado I: Chateada?

Entrevistadora: Sim, com o qué? (a mostrar cendario do quarto)

Entrevistado I: O bebé ndo se cala a noite?

Entrevistadora: E o irmdo dela, ela estd com citimes.

Entrevistado I: Ahhhh...
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Entrevistadora: Tu tens irmaos?
Entrevistado I: Nao.
Entrevistadora: Entdo quando tiveres vais perceber (risos). Bem, obrigada por me teres ajudado!

Entrevista J — sexo feminino, 4 anos

Entrevistadora: Ola! Entrevistadora sou a Joana e vou mostrar-te umas personagens que desenhei para
um jogo. Sabes o que € isto? (a mostrar um iPad)

Entrevistado J: Sim, iPad.

Entrevistadora: Boa! E as minhas personagens tém cada uma um sentimento, quero que adivinhes quais
sd0, achas que consegues?

Entrevistado J: Sim.

Entrevistadora: (a mostrar o Medo Alfredo)

Entrevistado J: Esta assustado?

Entrevistadora: Esta com medo, é o Medo Alfredo!

Entrevistado J: (risos) medo de qué?

Entrevistadora: (a mostrar o cendrio do sotdo)

Entrevistado J: Medo de estar as escuras?

Entrevistadora: Boa! O que ¢ que tu farias para ajuda-lo?

Entrevistado J: Acender a luz.

Entrevistadora: E o que ¢ que acontecia?

Entrevistado J: Ele ja ndo tinha medo e esta feliz.

Entrevistadora: Isso mesmo! E esta personagem?

Entrevistado J: Esté feliz.

Entrevistadora: Feliz e entusiasmado porque ele ¢ o Quero-Tudo (a mostrar a loja de brinquedos)
Entrevistado J: Ele quer levar as coisas todas!

Entrevistadora: Sim e o que ¢ que vai acontecer?

Entrevistado J: Nao pode ser.

Entrevistadora: Pois ndo (visos). E esta personagem, o que achas?

Entrevistado J: Estd muito zangado!

Entrevistadora: £ uma menina, ¢ a Zanga Franga! (¢ mostrar o cendrio do recreio) O que estd a
acontecer aqui?

Entrevistado J: Estdo a brincar as escondidas?

Entrevistadora: Sim, e o que ¢é que a Zanga Franga estd a sentir?

Entrevistado J: Zangada?

Entrevistadora: Porqué?

Entrevistado J: Nao sei...

Entrevistadora: Porque estd sempre a ser encontrada.

Entrevistado J: (risos)

Entrevistadora: O que ¢ que lhe dizias?

Entrevistado J: Para ela brincar a outra coisa.

Entrevistadora: (risos) Bem, eram so estas personagens. Obrigada pela tua ajuda!

Entrevistado J: Adeus!
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Anexo E — AutorizacOes para Entrevistas

Consentimento informado, livre e esclarecido para participacio em investiga¢io

Por favor, leia com atengfo a informagdo que se segue. Se considerar que algo esta incorreto ou pouco claro, ndo hesite em
solicitar mais informagdes. Se concordar com a proposta feita, queira assinar este documento.

A medida que acompanhamos o boom tecnologico e a utilizagdo dos mais variados aparelhos pelo publico
infantil, a saiide mental das crian¢as ¢ um tema a que se tem prestado pouca atengdo. Ndo podemos evitar que
mais cedo ou mais tarde se rendam a fablets e smariphones, com comprovados efeitos benéficos na
aprendizagem dos mais novos, mas podemos tornar-nos pais cada vez mais exigentes com a qualidade das
aplicagdes disponiveis nos mercados. E desta vontade que nasce a aplicagdo “Os meus amigos sentimentos”.

Esta aplica¢do destinada ao publico pré-cscolar ¢ desenvolvida para tablets ¢ é desenhada e desenvolvida em
Portugal, no 4mbito do Mestrado em Audiovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicacio Social,
pela aluna Joana Raminhos da Silveira dos Santos. Para o projeto final de Mestrado, serdo realizadas
entrevistas a criangas com idades entre os 4 e os 6 anos, com duragdo de cerca de 15 minutos onde apenas se
pretende obter a opinido da crianga relativamente a aplicagdo mével. O audio das entrevistas serd gravado e
transcrito para o trabalho final, sendo os dados recolhidos anénimos e confidenciais, sendo somente usados no
ambito do presente trabalho. Garanto a confidencialidade e uso exclusivo dos dados, nio sendo estes
passiveis de serem partilhados com nenhuma outra parte. A identificagdo das criangas nunca sera tornada
publica.

Agradecemos a preciosa participag@o do seu educando na constru¢do de um melhor futuro!

Caso deseje saber mais informagdes acerca do projeto e/ou pretenda receber e-mails com atualizagdes relativas
ao mesmo, ndo hesite em contatar-me através do e-mail jo.raminhos@gmail.com, com o assunto “Os meus
amigos sentimentos”.

A aluna,
Joana Catarina de Almeida Marques Nunes Raminhos da Silveira dos Santos

Declaro que li e compreendi as informagdes fornecidas relativas ao estudo “Os meus amigos sentimentos” e
autorizo / wée=awtoro (riscar o que ndo interessa) de forma voluntria a participacdo ¢ gravagiio de dudio
do/¢ , meu/mialia educando/a
’Z‘-“M %4 Te\\qu 6— ‘Dvw (/ ol @k&v\h{ , confiando que serdo
utilizados apcnas para csta investigagdo ¢ nab garantias de confidencialidade ¢ anonimato que me sdo dadas pela
aluna.

e do encarregado de educacio:
1@1\ J (0 '-‘l)gﬂ\& m\x\u ;"«\ ?

Assinatura: T&u 4/& y@(\\

ﬁv'&/@& A de -—(v/p[w de 2016
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Consentimento informado, livre e esclarecido para participacio em investigacio

Por favor, leia com atengio a informag8o que se segue. Se considerar que algo estd incorreto ou pouce claro, nfo hesite em
solicitar mais informac@es. Se concordar com a proposta feita, queira assinar este documento.

A medida que acompanhamos o boom tecnolégico e a utilizagdo dos mais variados aparelhos pelo piblico
infantil, a satide mental das criancas ¢ um tema a que se¢ tem prestado pouca atencio. Nio podemos evitar que
mais cedo ou mais tarde se rendam a tablets e smartphones. com comprovados efeitos benéficos na
aprendizagem dos mais novos, mas podemos tornar-nos pais cada vez mais exigentes com a qualidade das
aplicacBes disponiveis nos mercados. 1 desta vontade que nasce a aplicacio “Os meus amigos sentimentos”,

Esta aplicag8o destinada ao publico pré-escolar ¢ desenvolvida para tablets € ¢ desenhada e desenvolvida em
Portugal, no dmbito do Mestrado em Audiovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicacio Social,
pela aluna Joana Raminhos da Silveira dos Santos. Para o prejeto final de Mestrado, serfio realizadas
entrevistas a criangas com idades entre os 4 e os 6 anos, com duragfo de cerca de 15 minutos onde apenas se
pretende obter a opinifio da crianca relativamente a aplicagio mével. O dudio das entrevistas serd gravado e
transcrito para o trabalho final, sendo os dados recolhidos anénimes e confidenciais. sendo somente usados no
ambito do presente trabatho. Garanto a confidencialidade e uso exclusive dos dados, nfio sendo esies
passiveis de serem partilhados com nenhuma outra parte. A identificagio das criangas nunca serd tornada
pliblica.

Agradecemos a preciosa participacfo do seu educando na construgfo de um melhor futuro!
Caso deseie saber mais informaces acerca do proieto e/ou pretenda receber e-mails com atualizacBes relativas

a0 mesmo, ndo hesite em contatar-me através do e-mail jo.raminhes@gmail.com, com o assunto “Os meus
amigos sentimentos”.

A aluna,
Joana Catarina de Almeida Margues Nunes Raminhos da Silveira dos Santos

Declaro que i e compreendi as informagdes fornecidas relativas ao estudo “Os meus amigos sentimentos” €
autorizo / nfio autorizo (riscar ¢ que ndp interessa) de forma voluntiria a participagio e gravacio de dudio
dofa meuw/minha educando/a (J d\[(z ~ (primeiro nome) confiando gue serfio utilizados apenas para esta
investigaciio € nas garantias de confidencialidade ¢ anonimato que me s3o dadas pela aluna.

Nome do encarregado de educacfio:
) A
: ! J%ml)\/ Ml)\a @mﬂb

Assinatura:

dhudlack,
(Q(Awm \_&deim&demm
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D ESCOLA SUPERIOR

DE COMUNICACAO SOCIAL

Consentimento informado, livre e esclarecido para participacie em investigacio

Por favor, leia com atengHo a informagio que se segue. Se considerar que algo estd incorreto ou pouco claro, nie hesite em
solicitar mais informagdes. Se concordar com a proposta feita, queira assinar este documento.

A medida que acompanhamos o boom tecnologico e a utilizagio dos mais variados aparelhos pelo piiblico
infantil, a sadde mental das criancas é um tema a que se tem prestado pouca atengfo. Nio podemos evitar que
mais cedo ou mais tarde se rendam a tablets e smariphones, com comprovados efeitos benéficos na
aprendizagem dos mais novos, mas podemos tornar-nos pais cada vez mais exigentes com a qualidade das
aplicagdes disponiveis nos mercados. E desta vontade que nasce a aplicagio “Os meus amigos sentimentos”.

Esta aplicacio destinada ao piiblico pré-escolar é desenvolvida para tablets ¢ ¢ desenhada e desenvolvida em
Portugal, no dmbito do Mestrado em Audiovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicacio Social,
pela aluna Joana Raminhos da Silveira dos Santos. Para o prejete final de Mestrado, serfo realizadas
entrevistas a criangas com idades entre os 4 e os 6 anos, com duragfo de cerca de 15 minutos onde apenas se
pretende obter a opinifio da crianga relativamente 4 aplicagiio mével. O dudio das entrevistas serd gravado e
transcrito para o trabalho final, sendo os dados recolhidos anénimes e confidenciais, sendo usados no
imbito do presente trabalho. Garanto a confidencialidade e uso exclusive dos dados, nio sendo estes
passiveis de serem partilhados com nepnhuma outra parte. A identificagio das criangas nunca ser4 tornada
pliblica.

"

Agradecemos a preciosa participagfo do seu educando na construgio de um melhor futuro!

Caso deseje saber mais informages acerca do projeto e/ou pretenda receber e-mails com atualizagdes relativas
ao mesmo, ndo hesite em contatar-me através do e-mail jo.raminhos@gmail.com, com o assunto “Os meus
amigos sentimentos”.

A aluna,
Joana Catarina de Almeida Marques Nunes Raminhos da Silveira dos Santos

Declaro que li e compreendi as informagdes fornecidas relativas ao estudo “Os meus amigos sentimentos” ¢
autorizo / ndo autorizo (riscar o que ndo interessa) de forma voluntéria a participacio e gravacio de udio
do/a meuw/minha educando/a Z ?(: PO _ (primeiro nome) confiando que serfio utilizados apenas para esta
investigacdo e nas garantias de confidencialidade ¢ anonimato que me sdo dadas pela aluna.

Nome do encarregado de educagio:
c/%/l.f:i D@im

Assinatura:

ﬁﬂé/) i de (/’J//O de 2016
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D ESCOLA SUPERIOR

DE COMUNICACAO SOCIAL

Consentimento informado, livre e esclarecido para participacio em investigacio

Por favor, eia com atengfio a informag8io que se segue. Se considerar que algo estd incorreto ou pouce claro, nfo hesite em
solicitar mais informagGes. Se concordar com a proposta feita, queira assinar este documento.

A medida que acompanhamos o boom tecnolégico e a utilizagio dos mais variados aparelhos pelo piiblico
infantil, a saide mental das criancas ¢ um tema a que se tem prestado pouca aten¢o. Nio podemos evitar que
mais cedo ou mais tarde se rendam a tablets e smartphones. com comprovados efeitos benéficos na
aprendizagem dos mais novos, mas podemos tornar-nos pais cada vez mais exigentes com a qualidade das
aplicacBes disponiveis nos mercados. E desta vontade que nasce a aplicaciio “Os meus amigos sentimentos”.

Esta aplicagdo destinada ao publico pré-escolar ¢ desenvolvida para tablets ¢ ¢ desenhada e desenvolvida em
Portugal, no 4mbito do Mestrado em Audfovisual e Multimédia da Escola Superior de Comunicacio Social,
pela aluna Joana Raminhos da Silveira dos Santos. Para o projeto final de Mestrado. serfio realizadas
entrevistas a criancas com idades entre os 4 e os 6 anos, com duragfio de cerca de 15 minutos onde apenas se
pretende obter a opinific da crianga relativamente a aplicagio movel. O dudio das entrevistas serd gravado ¢
transcrito para o trabalho final. sendo os dados recolhidos anénimos e confidenciais. sendo te usados no
imbito do presente trabalho. Garanto a confidencialidade e uso exclusivo dos dados, nfo sendo estes
passiveis de serem partilhados com nenhuma outra parte. A identificagdo das criancas nunca ser4 tornada
publica.

Agradecemos a preciosa participagio do seu educando na construgio de um melhor futuro!

Caso deseje saber mais informac@es acerca do projeto e/ou pretenda receber e-mails com atualizacdes relativas
ao mesmo, ndo hesite em contatar-me através do e-mail jo.raminhos@gmail.com, com o assunto “Os meus
amigos sentimentos”.

A aluna,
Joana Catarina de Almeida Margues Nunes Raminhos da Silveira dos Santos

Declaro que li e compreendi as informagdes fornecidas relativas ao estudo “Os meus amigos sentimentos” e
autorizo / nfio autorizo (riscar o que nfio interessa) de forma voluntiria a participaciio e gravagio de dudio
do/a mewminha educando/a | \'A(,o ___ (primeiro nome) confiando que serfio utilizados apenas para esta
investigacdo e nas garantias de confidencialidade ¢ anonimato que me sfo dadas pela aluna.

Nome do encarregado de educacio:

Pusee Gome

Assinatura:

y -
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Autorizagido - Autorizagao para ESTUDO - Aplicagdo "Os meus sentimentos"

Joana Moreira

Exmos Senhores Encarregados de Educacéo,

u €SCOLA SUPERIQR

DE COMUNICACAO SOCIAL

30-06-2016 12:28

Venho por este meio solicitar a autorizag&o para que o V/educando colabore no estudo relativo a aplicagdo "Os meus
sentimentos”, da responsabilidade de Joana Raminhos da Silveira dos Santos. Sera no dia 19 de julho, da parte da manh
e tera uma durag&o de quinze minutos. A crianga conhecera os personagens da aplicagio e fornecera a sua opinido sobre

o design da aplicagdo.

Junto anexa-se o consentimento informado, com mais informacdes.

Caso autorize a participacdo do seu educando, agradecia que entregasse o respetivo documento assinado a Educadora da

sala.
Mais uma vez gratos pela colaboragéo.
Cumprimentos

Joana Sarmento Moreira

Autorizo. (6)

Ano: Pré Escolar

Turma: Pré-A

Carla Oliveira

(Enc. Ed. Madalena Oliveira Costa)

Nao autorizo. (1)
Ano: Pré Escolar
Turma: Pré-C
Helena Cabago
(Enc. Ed. Helena Margarida Nunes
Cabago)
Enc. Jodo e Francisco Martins
(Enc. Ed. Francisco Martins)
Ano: 3° Ano
Francisco Ameixa Turma: Turma 3°B
(Enc. Ed. Lourengo Manuel Rebelo de Helena Cabago
Sa Fernandes Ameixa) (Enc. Ed. Helena Margarida Nunes
Cabaco)

Palmira da Silva Gomes (Enc. Ed. Rodrigo Cabago)

(Enc. Ed. Daniel Manuel Soares
Gongalves)

Patricia Bicho
(Enc. Ed. Pedro Bicho Costa)
(Enc. Ed. Francisco Bicho Costa)

Turma: Pré-C
Dora Urmal
(Enc. Ed. Madalena Urmal Rolo)

Patricia Bicho
(Enc. Ed. Pedro Bicho Costa)

Ano: 3° Ano

Turma: Turma 3°C

Enc. Jodo e Francisco Martins
(Enc. Ed. Francisco Martins)
(Enc. Ed. Jodo Martins)

Ano: 1° Ano

Turma: Turma 1° A

Patricia Bicho

(Enc. Ed. Pedro Bicho Costa)
(Enc. Ed. Francisco Bicho Costa)
(Enc. Ed. Miguel Bicho Costa)

Nao Respondeu (14)
Ano: Pré Escolar
Turma: Pré-C

Nzo lida (1)

Ano: Pré Escolar

Turma: Pré-A

Henrique Manuel Cristovao Quinta  Rosiani Fontana de Almeida
duarte (Enc. Ed. Maria Angélica Fontana
(Enc. Ed. Henrique Manuel Cristévéo Barcelos)

Quinta Duarte)

Sandra Vila Real
(Enc. Ed. Salvador Vila Real
Alexandre)

Turma: Pré-A

Ana Sofia Horta (Encarr. Educ.
Gongalo Espada)

(Enc. Ed. Gongalo dos Reis Horta
Espada)

Daniel Duque (Enc. Ed. Matilde/Laura
Duque)
(Enc. Ed. Laura Duque)

Gongalo Delca
(Enc. Ed. Maria Frias Delca)

Ligia Vaz de Figueiredo
(Enc. Ed. Rodrigo Vaz de Figueiredo)

Luis Silva
(Enc. Ed. Carlota Carvalho da Costa
Silva)

Marisa Pon
(Enc. Ed. Martim Pon Nunes
Negreiros)

Tiago Venancio
(Enc. Ed. Carolina Fidalgo do Couto
Venancio)

Rui Mesquita
(Enc. Ed. Diogo Mesquita)

Rita Chinita
(Enc. Ed. Sara Patricia Chinita Calado
Reis)

Patricia Ferreira Ramos
(Enc. Ed. Vicente Ramos)
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