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Resumo

Existem diversos meios que viabilizam o processo de comunicagao, sejam eles na forma
escrita, sonora, pela imagem ou multimidia, com o computador. Os computadores aliados a
Internet tém o potencial de mediar a comunicagdo, ampliando o acesso a informagdo e a
colaboragdo entre as pessoas.

O aprendizado colaborativo a distancia comega a estar cada vez mais acessivel a todos
devido a popularizagdo da Internet. Assim, pessoas dispersas geograficamente podem
compartilhar conhecimentos e metas, obter informagdes sobre assuntos de interesse, interagir
em grupos na constru¢@o de novos conhecimentos e realizar atividades colaborativas.

Este trabalho envolve o estudo e o design de interfaces de ambientes que permitem a
colaborag@o sincrona a distancia entre estudantes, através da Internet, seguindo os principios
que regem a Interagdo Humano Computador, o CSCL (Computer Supported Collaborative
Learning) e a educagdo inclusiva. Serviu de contexto para este trabalho o Caleidoscopio: um
projeto de educagdo inclusiva, sobre o qual idealizamos o ambiente de aprendizado proposto.
0 Desenho~-Maniafoi construido tendo como base a ferramenta Papo-Manicw um
chat desenvolvido com o objetivo de adicionar caracteristicas facilitadoras a comunicagao.

O processo de design do Papo~-Mania; centrado na participagdo do usuario, €
considerado parte essencial do trabalho e fundamental para a criagio do Desenho-

Mania: Os dados obtidos da observagdo de uso do Papo-Maniapor alunos portadores
da Sindrome de Down, serviram de base para o design de uma nova ferramenta contendo as
mesmas caracteristicas de sincronicidade da comunicagdo e ainda inserindo o trabalho
colaborativo.

Os resultados concretizados com este trabalho encorajam a prosseguir nesta linha
buscando novas funcionalidades que possam ser agregadas a ambientes computacionais que
apresentem caracteristicas facilitadoras da comunicagao, expressao e crescimento de todos os
estudantes, inclusive criangas com necessidades educativas especiais.



Abstract LAy "

Several media enable the process of communication, through for example the writing,
the sound, the image or the computer. Computers, allied to the Internet, have the potential of
mediating the communication, enhancing the access to the information and the collaboration
among people.

The collaborative learning begins to be more and more accessible to everyone due to
the popularization of the Internet. Thus, people geographically distant can share knowledge
and goals, obtain information on subjects of interest, interact in groups to construct new
knowledge and to accomplish collaborative activities.

This work involves the study and the design of interfaces to allow synchronous
collaboration among students, through the Internet, based on principles of Human-Computer
Interaction, CSCL (Computer Supported Collaborative Leaming) and the educational
inclusion. The context for this work was the Caleidoscopio: a project grounded on the
educational inclusion, on which we idealized the proposed learning environment. The
Desenho-Manicvwas built based on the tool Papo-Mania: a chat developed with
the aim of faciliting the communication.

The design process of ?apo"-Hmu,ax, centered in user’s participation, is considered
an essencial part of the work and the basis for creation of Desenho-Mania. The data

resulted from observing the use of Papo-Mania by Down Syndrome students, were the
foundations for the design of a new tool having the same communication characteristics with
the addition of enabling collaborative work.

Papo-Mania is a chat, developed with the aim of facilitating the children’s
communication. includes the Papo-Maniaand adds to it new functionalities, that allow
the students, to participate in collaborative activities using resources as voting, drawing,
sorting, writing and cooperating to the execution of the goal initially established by the group.
The results of the activities are stored automatically in web pages at the end of each session
and they represent the memory of the group for the activity.

The results obtained with this work encourage the continuation, looking for new
functionalities that could be added to computer environments that facilitate the communication,
expression and students' growth, including children with special educational needs.

ix
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Capitulo 1

Introducéo

"Ndo se pode ensinar alguma coisa a alguém, pode-se apenas
auxiliar a descobrir por si mesmo." - Galileu Galilei

A tecnologia criada com os avangos na area da informatica e das telecomunicagGes
amplia o conceito de troca de informagdo auxiliada por computador e os modos de
comunicagdo. A comunicagdo eletronica passa a estar inserida em um contexto que pode
incluir normas sociais, tendéncias individuais e um historico anterior da interagdo [Lim &
Benbasat, 1991]. Existem diversas possibilidades de compartilhamento da informagao,
permitindo mais colaboragdo entre as pessoas. A Internet e seus recursos multimidia geram
novas formas de expressao através de texto, som, imagem e anima¢do. O contexto social
criado com a Internet [Donath & Robertson, 1998] possibilita que pessoas de diferentes
culturas participem de uma Unica cadeia de comunicag¢ao internacional sem limites de acesso a
informagoes. Usuarios de computadores utilizam soffware que auxiliam no uso da rede
permitindo a navegagdo (browsers), a troca de mensagens assincronas (e-mail) e sincronas
(chat), a transferéncia de arquivos (f#p), etc..

Todas essas possibilidades de comunicagdo viabilizadas pelas novas tecnologias podem
ser apropriadas também no dominio do ensino e da aprendizagem. A educagdo a distancia
(EAD) é uma modalidade de ensino que tem sido utilizada a fim de ampliar as possibilidades de
acesso ao conhecimento, facilitando a formagdo continuada, minimizando deficiéncias do
ensino presencial embora criando outras. A principal caracteristica da educagdo a distancia
convencional € a separa¢ao fisica entre professor e aluno, o que causa um gap de
comunica¢ao. Para minimizar este problema, na educagdo a distdncia baseada no computador,
a interagdo passa a ser mediada por uma tecnologia que tem a fung¢@o de ser um canal de
comunicagdo que possibilita o trabalho entre professores e alunos dispersos geograficamente.

A Internet facilita o acesso a produgao intelectual e possibilita o trabalho com pessoas
dispersas geograficamente. A disponibilidade de acesso a informagdo € realmente
impressionante. Qualquer pessoa na Internet, pode localizar uma quantidade imensa de
informagdes sobre assuntos os mais variados possiveis. Além disso, € um 6timo instrumento
para a atualizagdo em todas as areas do conhecimento. Sem duvida, a Internet representa o
maior avango da aplicagdo das novas tecnologias para fins educativos, ndo somente quanto ao



hardware e software, mas pelos conhecimentos que podem ser adquiridos e compartilhados,
respectivamente, no nivel individual ou em grupo. A Internet prové diferentes formas de
comunicagdo, com base no tipo de fornecimento, recuperagdo e troca de informagdes: chats
(conferéncias), lista de discussdo, correio eletrénico, informagdo eletronica (revista, jornal,
etc.).

Na ferramenta de chat ou bate-papo, onde estd o foco de nosso interesse neste
trabalho, duas ou mais pessoas em computadores dispersos geograficamente, usam seus
teclados para se comunicarem. As informagGes fornecidas aparecem imediatamente nas telas
dos outros computadores. Inicialmente, s6 eram enviados os textos que cada participante
criava. Atualmente, além dos textos, informagdo grafica e até mesmo a voz podem ser
enviados, integrando, assim, funcionalidades de sincronismo a diferentes modalidades de
suporte a comunicagdo em tempo-real como os recursos multimidia presentes nos sites WWW
[Collis & Smith, 1997]. Nas salas de chat, alunos e professores podem compartilhar idéias,
fazer perguntas, buscar conselhos, encontrar informag¢des e fontes de informagdes, discutir,
revisar e debater topicos, comentar e discutir artigos, colaborar em pesquisas, tornar-se parte
de uma comunidade virtual, etc..

Através da tecnologia da Internet professores e alunos podem desenvolver atividades
de forma colaborativa. Assim, o uso da tecnologia na educagdo tem levado a repensar métodos
e objetivos tradicionais da aprendizagem. Mas por outro lado, novos métodos de
aprendizagem por meio de pesquisa, colaborag@o, ou visualizagao e novos objetivos ainda néo
foram acordados pela comunidade educacional e muito menos operacionalizados [Baranauskas
et al, 1999].

Redes de aprendizagem sdo uma nova forma de ensino a distancia, utilizando a Internet
como meio de comunicagao [Baranauskas et al, 1999]. Essas redes sao formadas por pessoas
que usam o computador para se comunicarem e para aprenderem juntas, independentes do
tempo e do lugar e sdo viabilizadas por ambientes de aprendizagem colaborativa, ou seja,
ambientes em que atividades de aprendizagem sdo realizadas, usando interagdo e cooperagdo
on-line. No processo de constru¢do de conhecimento dentro de atividades de colaboragio em
grupo, as ferramentas computacionais devem suportar pelo menos trés processos educacionais:
a geragdo de idéias com a articulag@o de pensamentos sobre determinado assunto; a ligagdo de
idéias identificando a associagdo e a conexdo das informagbes e a estruturagido de idéias
segundo alguma forma que facilite a sua utilizagao na resolugdo de um problema ou tomada de
decisdo.

O aprendizado colaborativo a distancia, engloba, principalmente, o compartilhamento
de metas, a interagdo em grupo e a colaboragdo entre pessoas em diferentes niveis de
aprendizado, tendo o professor como um facilitador, guiando e orientando o processo
educacional. A intengdo educacional explicita para construgao de novos conhecimentos €
possibilitada pela aplicagao da tecnologia computacional, através de diversas ferramentas que
facilitardo o processo de ensino/aprendizagem: hipertextos, bibliotecas virtuais € outros meios
eletrénicos, como forum, e-mail e chat.

A tecnologia, portanto, permite que a distancia deixe de ser um fator limitante ao
ensino, viabilizando a aprendizagem sem a restricdo de espago e tempo. A tecnologia de
comunicagao desencadeia uma nova era, em que a educagéo a distancia tradicional pode contar



com diversos beneficios antes considerados impossiveis como, por exemplo, a interatividade e
o sincronismo possibilitados pelos chats. Aliada a esta tecnologia, a teoria pedagogica
fundamentada nos principios construtivistas, privilegia ambientes e ferramentas computacionais
com recursos que s3o eficazes na promogao da educagao, enriquecendo, também, os processos
de interagao entre os aprendizes.

As aplicagdes mais recentes de aprendizado colaborativo enfatizam o uso do
computador como uma ferramenta educacional que requer muito mais o envolvimento dos
alunos. As tecnologias amplificam o poder de criar ambientes de aprendizado e transformam as
relagdes entre os participantes do ambiente educacional, principalmente, entre alunos-alunos e
alunos-professores. Esses fatores estdo causando uma nova onda de colaboragido e
participagdo de grupos de alunos interligados pela Internet, independente de faixa etaria e
formagdo, abrangendo também aqueles que necessitam de educagdo especial ao apresentarem
deficiéncias no aprendizado e na comunicag¢do [Jones, 1996], como € o caso de criangas com
Sindrome de Down (SD) [Schery & O’Connor, 1997].

O Caleidoscopio € um exemplo de ambiente educacional que propde experiéncias
virtuais educativas que visam uma escola de qualidade, mais justa e igualitaria. O site do
projeto permite ao usuario refletir criticamente sobre o material veiculado na interagdo virtual
com as informagdes e/ou com outros usuarios deste espago e atuar autonomamente. Sendo
assim, esta interatividade tem, ao nosso ver, condi¢des de promover uma formagdo a distancia
coerente com os pressupostos educacionais construtivistas, diferindo dos cursos de formagao a
distancia que se fundamentam em modelos com énfase no ensino de conteido. O
Caleidoscopio propde o estabelecimento de contatos e de parcerias entre escolas, alunos e
professores, de forma inclusiva. A intengdo € que os seus usuarios possam trocar idéias,
experiéncias, atualizar-se, defender pontos de vistas e compartilhar do ideal de uma escola
moderna, comprometida com a formagdao de uma nova geragdo de alunos e professores. O
Caleidoscopio e a filosofia da inclusdo serviram de contexto para o desenvolvimento deste
trabalho.

A meta primordial da filosofia inclusiva € a de ndo deixar nenhum aluno fora do ensino
desde o comego da atividade escolar, independente de sua capacidade intelectual Nao existe a
idéia de estar integrando alguém que de alguma forma ja foi excluido anteriormente. Assim, €
proposto um sistema educacional que considera as necessidades de todos os seus alunos e que
€ estruturado em fungao dessas necessidades.

O comego da vida escolar marca uma grande modificagdo no desenvolvimento mental
da crianga; ela se torna capaz de cooperar, muito pela propria influéncia do ambiente. Ela
estara mais preparada a pensar antes de agir e refletir sobre os seus atos. A grande importancia
do uso de ambientes de aprendizado colaborativo a distdncia com criangas € que, além de
direcionar a atengdo do professor a cada uma delas, eles também permitem que a comunicagdo
proceda no passo alcangado por cada crianga individualmente, sao motivantes € podem assumir
um papel importante no desenvolvimento das habilidades social e cognitiva, atuando como
veiculo para expressdo de idéias e sentimentos das criangas. Além disso, os computadores
fascinam as criangas e despertam sua criatividade Muitas criangas s3o extremamente
habilidosas em frente aos computadores e se sentem motivadas a vencer certos desafios, por
exemplo, os novos programas a serem explorados ou os jogos de computador. Esta nova



geragdo esta podendo ter acesso a muitos recursos computacionais, incluindo a Internet e a sua
infinita quantidade de informagdes.

O design de ferramentas de aprendizado colaborativo para ambientes inclusivos é¢ um
desafio, sobretudo quando pensamos na Interface e Interagdo Humano Computador (IHC)
necessaria a inclusdo de criangas com necessidades educativas especiais. Neste trabalho,
estudamos e desenvolvemos este tipo de aplicagdo em contexto educacional, tendo como
publico alvo criangas portadoras de SD. Nosso foco se concentrou no design, desenvolvimento
e uso dos ambientes de aprendizado baseados na Internet que agregam comunicagdo sincrona
através de chat possibilitando também a criagdo colaborativa de acordo com a meta
estabelecida por grupos de criangas.

No Desenho-Maniava criagio colaborativa € estruturada sobre uma atividade que
o grupo decide realizar. Existem trés etapas no processo de criagdo através do ambiente. Na
primeira etapa, ocorre a discussao inicial em grupo onde os participantes podem contribuir nas
decisoes referentes a atividade a ser desenvolvida e escolher qual parte da atividade cada um
construira. Na segunda etapa, cada participante, individualmente, constréi sua parte,
desenhando e descrevendo em forma de texto sua contribui¢do. Na terceira etapa, as
contribuigdes de todos sao visualizadas e os participantes podem, entdo, trabalhar no processo
de ordena-las. Ao final, é construida uma pagina web com todas as informagdes geradas no
processo interativo, representando a criagdo coletiva e a “memoria do grupo™.

Assim, o Desenho~-Mania é um sistema de software para trabalho colaborativo
que contém caracteristicas que contemplam e valorizam o0s aspectos pedagogicos
construtivistas. Além da criacdo conjunta do grupo de criangas, ele possibilita analises
significativas do desempenho das criangas em atividades cooperativas e colaborativas.

O entendimento sobre o uso de metaforas como uma parte explicita do design de
interfaces, é componente fundamental da abordagem que objetiva a construg¢do de sistemas
computacionais que auxiliem os seres humanos no seu processo de compreensdo das
funcionalidades e representagdes presentes no ambiente [Card et al, 1983]. Como tal, o
entendimento de metaforas para interfaces de ferramentas de comunicagdo sincrona foi
componente essencial no processo de design do ambiente proposto.

A dissertagdo aborda todos os aspectos envolvidos no design do ambiente Desenho-
Manicve esta organizada da seguinte forma: o capitulo 2 descreve o cenario do estudo que
realizamos durante o trabalho, apresenta uma visdo geral e uma discussdo sobre algumas
ferramentas de chat para comunicagdo eletronica; mostra, também, a problematica das
ferramentas de chat no contexto educacional. O capitulo 3 explicita nossos objetivos € a
metodologia adotada neste trabalho. O capitulo 4 apresenta o referencial tedrico que envolve
principios fundamentais em interface e interagdo humano computador, metaforas subjacentes a
ferramentas de comunica¢ido eletrOnica, analise das especificidades encontradas em algumas
interfaces de chats e metodologias de design. O capitulo 5 apresenta o processo de design e
uso do Papo»—Mme uma ferramenta de chat desenvolvida para criangas com
necessidades especiais e testada em contexto educacional. O capitulo 6 aprofunda-se nos
detalhes referentes ao ambiente Desenho~-Manicvw Por fim, o capitulo 7 apresenta a
discussdo e conclusdo.



Capitulo 2

Ferramentas de Comunicacdo Eletronica no
Cenario de Estudo e a sua Problematica

Neste capitulo, apresentamos o contexto do trabalho, fundamentado nas relagdes entre o
paradigma de aprendizado, as tecnologias para comunicagdo eletronica e o aprendiz.

Situamos o paradigma de aprendizado como construgdo do conhecimento e
apresentaremos nosso entendimento de ambiente construtivista em Educagdo a Distancia. Em
seguida, apresentamos o estado da arte em ferramentas para comunicag¢do sincrona.
Finalmente, apresentamos o conceito de Educagdo Inclusiva como cenario-alvo para o
desenvolvimento do ambiente proposto neste trabalho.

2.1 Paradigmas de Aprendizado

Nas ultimas décadas muitos pesquisadores explicaram a aprendizagem segundo principios da
psicologia cognitiva objetivista. A vertente dominante da psicologia cognitiva objetivista
descreve o modo como os aprendizes processam informagdes e os estados de conhecimento
resultantes, utilizando modelos abstratos. O que ¢ representado na mente humana € uma
reflexdao do que existe no mundo real. A aquisi¢do do conhecimento pode ser afetada pelas
condigdes de aprendizagem e o pensamento ¢ modelado em termos do abstrato. Assim, esta
abordagem assume que o mundo € estruturado [Jonassen et al, 1995] e sua estrutura pode ser
modelada e mapeada para o aprendiz espelhando a realidade como ela € interpretada pelo
instrutor. O conhecimento € externo ao conhecedor € pode ser transferido (comunicado) de
uma pessoa para outra. O papel do aprendiz € lembrar e reproduzir o conhecimento que €
transmitido pelo professor.

Schank & Jona [1991], denominam essa concepg¢do de ensino/aprendizagem como o
“Método da Esponja”, isto €, o aprendiz “absorve’ o conhecimento transmitido pelo professor.
A qualidade do aprendizado € considerada fungao de quiao bem o estudante pode reproduzir o
pensamento do instrutor.



O principio da psicologia cognitiva foi contestado pelo modelo construtivista em
Clancy [1992]. A revolugdo na teoria de aprendizagem tem transcendido a dialética
cognitivista-behavorista (ambas objetivistas) para dar lugar a teoria da aprendizagem situada
(construtivista), porque as primeiras ndo acomodam a natureza dinamica do aprendizado, as
propriedades emergentes do pensamento e a aprendizagem contextualizada.

Os construtivistas acreditam que a mente € o instrumento do pensamento que interpreta
eventos, objetos e perspectivas, mais do que esta sempre buscando lembrar e compreender um
conhecimento objetivo. O conhecimento € uma func¢do de como o individuo cria significado
para suas experiéncias. O mundo pessoal € construido na mente dos seres humanos e essas
construgdes definem as realidades pessoais. Cada pessoa concebe algo da realidade externa de
modo diferente, baseado no seu conjunto de experiéncias com o mundo. O construtivismo
estabelece que a realidade € construida (ou ao menos interpretada) pelo aprendiz, com base em
suas experiéncias. Também, enfatiza o papel do contexto no aprendizado e questiona se a
aprendizagem ¢ um fenémeno individual ou social. O que o ser humano aprende (o significado
que ele constréi) € indexado pela experiéncia que cerca o aprendizado (associagdo dos
significados aprendidos). O conhecimento e a inteligéncia ndo sdo privilégios somente de um
individuo e poderdo ser compartilhados pela comunidade.

“O construtivismo propoe que o aluno participe ativamente do préprio aprendizado, mediante a
experimentagdo, a pesquisa em grupo, o estimulo a diuvida e o desenvolvimento do raciocinio, entre outros
procedimentos. Rejeita a apresentagdo de conhecimentos prontos ao estudante, como um prato feito, e utiliza
de modo inovador técnicas tradicionais como, por exemplo, a memorizagdo. Dai o termo construtivismo, pelo
qual se procura indicar que uma pessoa aprende melhor quando toma parte de forma direta na constru¢do do
conhecimento que adguire. O construtivismo enfatiza a importdncia do erro ndo como um Iropeco, mas como
um trampoiim na rota da aprendizagem. O construtivismo condena a rigidez nos procedimentos de ensino, as
avaliagoes padronizadas e a utilizagdo de material diddtico demasiadamente estranho no universo pessoal do
aluno.” [Grossi, 1995, p.8]

O aprendizado “ativo” ndo se refere a atividade de ouvir e espelhar a visdo correta da
realidade, mas participar e interagir com o ambiente que o cerca, poder criar uma visdo pessoal
do mundo. O conhecimento do aprendiz € util em novas e diferentes situagdes. A construgdo
do significado € a meta do processo de aprendizagem: requer articulagdo e reflexdo sobre o
que se sabe, como ilustrado na Figura 2-1. No entanto, isto envolve negociagdo pessoal e
social (ao invés da competigdo). Cada pessoa questiona o que € mais correto e, entao, negocia
com outros sobre o que € melhor. Segundo Norman [1993], significado é o entendimento
derivado deste processo (a forma refletida do conhecimento). Ja a aplicagd@o do conhecimento
no mundo real € a articulagdo do conhecimento.
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Negociagdo T > Negociagédo
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Figura 2-1: Construcio do Significado [Jonassen et al, 1995]

Da mesma forma, Savery & Duffy [1995] afirmam que grupos cooperativos s3o
importantes porque nos podemos testar nosso proprio entendimento e examinar o
entendimento de outras pessoas como um mecanismo para enriquecer, combinar e expandir
nosso entendimento sobre questdes ou fendmenos particulares.

Uma énfase importante do construtivismo € dada ao contexto da aprendizagem,isto €,
em situagdes do mundo real onde a fungdo do aprendiz, como parte de uma comunidade, €
ajudar na resolugio de problemas reais E a partir de uma situagdo problema que a
aprendizagem € organizada e conduzida.

2.1.1 Ambientes Construtivistas de Aprendizagem

De acordo com Wiggins [1993], ambientes de aprendizagem devem estar centrados em
problemas ou questdes em que os estudantes possam construir conhecimento de modo efetivo,
devem incluir tarefas que sdo também réplicas ou analogas aos tipos de problemas do mundo
real, devem prover o acesso do estudante aos recursos disponiveis; e devem apresentar
problemas que necessitem de um repertorio de conhecimento.

Wilson [1995] define um ambiente construtivista de aprendizagem como um Jugar onde
aprendizes podem trabalhar juntos e apoiar uns aos outros a medida que utilizam uma
variedade de ferramentas e recursos de informagdo em busca de alcangar objetivos de
aprendizagem e em atividades de resolugao de problemas.

Nestes moldes, os principios construtivistas fornecem um conjunto de diretrizes a
serem consideradas pelos designers na criagdo de ambientes colaborativos centrados no
aprendiz e que suportem processos de reflexido e experiéncia.

Nesta mesma perspectiva, a aprendizagem deve ser facilitada através do design e
implementagdo de ferramentas que suportem a construgdo do conhecimento pessoal e possam
servir para a discussao entre comunidades de aprendizes em vez de controlar a seqiiéncia e
conteudo das instrugbes e mapea-las em um modelo particular de pensamento. Assim, o
designer deixa de ocupar o papel de criador prescritivo de situagdes de aprendizado para
ocupar a posi¢ao de desenvolvedor de ambientes que englobem os aprendizes e solicitem deles
a constru¢do do conhecimento que € mais significativo. Esses ambientes de aprendizagem,



segundo Jonassen et al [1995], focalizam em quatro principios que constituem os atributos de
sistemas construtivistas: contexto, construgdo, colaboragdo e conversagao.
Ambientes construtivistas envolvem aprendizes na construcde do conhecimento através de atividades

colaborativas que embutem aprendizagem em um contexto expressivo. A reflexdo do que esta sendo aprendido
ocorre através da conversa com oulros aprendizes.

O contexto inclui caracteristicas do mundo real para que a tarefa a ser aprendida possa
naturalmente ser executada. Essas caracteristicas, sao replicadas t3o fielmente quanto possivel
no ambiente de aprendizagem e podem conter questdes fisicas, organizacionais, culturais,
sociais e politicas que s@o relatadas para a aplicagao do conhecimento a ser aprendido. Dai, a
construgcdo do conhecimento € o resultado de um processo ativo de articulagdo e reflexdo
dentro de um contexto. O conhecimento € produto da mente humana e resulta das experiéncias
com individuos e da interpretagdo do contexto. A colabora¢do entre aprendizes ocorre durante
o processo de aprendizagem e ajuda no desenvolvimento, teste e avaliagdo de diferentes
opinides e hipoteses dentro dos contextos de aprendizagem. Os aprendizes poderdo construir
novas estruturas do conhecimento existente ou modifica-las. A conversa esta presente durante
a colaborag@o. Individuos em grupos devem negociar planos para resolugdo de problemas
situados antes da inicializagdo dos planos. Esse planejamento envolve o que necessita ser
conhecido, a reflexdo sobre o que € conhecido, a viabilidade de varios planos e de seus
potenciais. A discuss3o € uma parte essencial no processo de construgio do significado.

Portanto, ambientes de aprendizagem s3o construtivistas se permitem a individuos
construir seus proprios conhecimentos sobre determinada experiéncia, em vez de requerer
deles aprender a interpretagao do professor daquela experiéncia ou contetudo.

2.1.2 Ambientes Construtivistas na Educac¢io a Distincia

Moore [1990] define EAD como todo acordo que disponibiliza instrugdes através da midia de
comunicagdo impressa ou eletronica para pessoas que participam de uma aprendizagem
planejada em diferentes localizagGes e, ndo necessariamente a0 mesmo tempo que o instrutor
ou instrutores. Desta forma, o aprendizado depende da transmissdo do matenal pelo professor
e a comunica¢ao interativa ocorre somente entre o instrutor e os estudantes localizados
remotamente. Assim, a EAD ¢ utilizada para aulas na direcionadas do professor aos alunos
dispersos geograficamente.

O mais valioso em qualquer tipo de atividade de aprendizado, entretanto, é a
oportunidade dos alunos trabalharem juntos e interagirem, tornando-se parte de uma
comunidade. Os estudantes podem compartilhar conhecimentos e habilidades, envolvendo-se ¢
estimulando a busca colaborativa por mais conhecimento. Dai, a necessidade de criar meios
que ndo repliquem os métodos de salas de aula tradicionais. A tecnologia usada em EAD deve
facilitar as boas experiéncias de aprendizagem em um “modelo estendido™ da sala de aula, mais
do que aulas e demonstragdes centradas no professor. Neste novo modelo, o professor passa
de lider para tutor e de provedor de conhecimento para facilitador da construgio do
conhecimento pessoal.

Uma perspectiva mais atual da educagdo a distancia, conforme Burge & Roberts
[1993], considera, principalmente, a interagdo entre os estudantes em situagdes diversas, o



comportamento que os estudantes assumem e o ambiente em que estdo envolvidos. De acordo
com esta abordagem, o professor ndo € a principal fonte de conhecimento. A contribui¢do dos
estudantes € essencial no processo de aprendizagem.

Do que foi exposto na se¢do anterior, verificamos que os ambientes construtivistas
devem possibilitar que os aprendizes examinem os processos de aprendizagem e pensamento;,
coletem registros e analisem dados; formulem e testem hipoteses; reflitam sobre o
entendimento prévio, e construam seus proprios significados [Crotty, 1994]. Ambientes
construtivistas para educagdo a distancia envolvem o uso de ‘Comunicagdio Mediada por
Computador’ (CMC) e alguns deles sdo denominados na literatura, ‘Aprendizado Colaborativo
Suportado por Computador’ ou Computer Supported Collaborative Learning (CSCL). Esses
ambientes e ferramentas podem substituir o modelo de educag@o a distancia deterministico e
controlado pelo professor por ambientes de trabalho contextualizados e ferramentas para
reflexdo e para discussdo que suportem o processo de construgao do conhecimento.

Na Figura 2-2 (adaptado de Jonassen et al [1995]), ilustramos como ambientes
construtivistas para EAD estdo relacionados ao uso da tecnologia computacional.

Resolugéo de Escnta
Problema colaborativa
Colaborativo (co- anotagao)
e CSCL
Design Instrucional |
Colaborativo Ambientes Construtivistas
na EAD
: CMC Ensino
Conferéncia pelo Bl ;
i il l Reciproco

Banco de Dados
Remoto

Figura 2-2: Construtivismo na EAD

A Comunicacdo Mediada por Computador (Computer-Mediated Communication -
CMC) refere-se ao uso de redes de computadores para facilitar a interagao entre estudantes
dispersos geograficamente através de comunicag@o assincrona (e-maif), comunicagdo sincrona
(conferéncia pelo computador - chat, video-conferéncia) e banco de dados on-/ine. Essas
ferramentas de aprendizagem e comunicagdo construtivistas possuem capacidade para suportar
a conversa e a colaboraga@o dos estudantes. A construgdo do conhecimento ocorre quando os
estudantes juntos podem realizar tarefas, explorar questoes, tomar posicdes, discutir posi¢des
atraveés de argumentos e refletir e reavaliar seus posicionamentos em relagdo ao assunto
discutido. Como resultado, o contato com novas ou diferentes idéias que s3o argumentadas e
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discutidas contribui para aumentar o nivel de aprendizagem através da reestruturagdo cognitiva
ou até mesmo da resolugdo de conflitos, levando a novas formas de entendimento
proporcionada pela colaboragao [Harassim, 1989]. Quando a colaboragdo € executada em
atividades on-line torna-se facilitada a discussdo de varios assuntos encadeando, também,
outros relacionados. A negociagdo social na estruturagdo de idéias representadas no contetido
escrito ajuda na construgdo do conhecimento.

Aprendizagem Colaborativa Suportada por Computador (Computer-Supported
Collaborative Learning - CSCL) € considerada na literatura como uma especializagdo de
sistemas de CSCW (Computer Suported Collaborative Work), dedicada as aplicagdes
educacionais. Entre os beneficios de CSCL [Collings & Walker, 1995; Cerrato & Belisle,
1995] pode-se destacar: a colaboragdo sem restrigdes de tempo e local, maior
acompanhamento do desenvolvimento dos alunos por parte dos professores, pois todas as
contribui¢des podem ser vistas por todo o grupo incluindo o professor, o ambiente torna-se
menos ameagador devido ao seu carater impessoal, estimulando, assim, alunos mais timidos a
participarem, as contribuigOes sao mais palpaveis e documentaveis; desta forma, os alunos se
sentem mais motivados a contribuir refletindo sua participagdo no resultado final do trabalho
do grupo. Como um exemplo dos sistemas de CSCL existentes, temos os Ambientes de
. Aprendizagem Intencional Suportado por Computador (Computer-Supported Intentional
Learning Environments CSILE). Esses sistemas permitem o compartilhamento de diferentes
tipos de informagao (textos, desenhos, graficos, etc.) que se encontram em um banco de dados
comum e estdo disponiveis para recupera¢do e revisao [Scardamalia et al, 1989]. Esses
ambientes podem ser implementados ambos localmente e a distancia, promovendo assim, um
controle intencional sobre a aprendizagem. Eles necessitam do estudante para planejar,
monitorar, estabelecer as metas e resolver problemas. Desta forma, o estudante mostra o seu
conhecimento pessoal, as inten¢Ges de aprendizagem e publica suas idéias no banco de dados
comum. Os resultados serdo produzidos de modo cumulativo e progressivo. A constru¢ao do
banco de dados coletivo prové um acesso aberto ao contexto de aprendizagem, fatos e
informagdes necessarias para a resolugdo de problemas.

2.2 Comunicac¢io Baseada em Computador

Diversas possibilidades de comunicagdo baseada em computadores sao viabilizadas pelas novas
tecnologias conforme ilustra a Figura 2-3, e podem ser utilizadas no campo do ensino e da
aprendizagem. Usuarios de computadores utilizam software que auxiliam no uso da Internet
permitindo a navegagdo (browsers), a troca de mensagens assincronas (e-mail) e sincronas
(chat), a transferéncia de arquivos (fip), etc..
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Figura 2-3: Classificacio da Comunicacio Baseada em Computador (adaptado de
Dovgialle et al [1997])

Nosso interesse neste trabalho € a comunicagdo sincrona descrita a seguir, e sua
potencialidade de uso na criagdo de ambientes educacionais.

2.2.1 Ambientes de Comunicacio Sincrona

Chat € uma palavra em lingua inglesa que significa conversa. Quando aplicamos o
conceito de chat no mundo das redes de computadores, continuamos a usar 0 mesmo
significado sO que o ambiente no qual a conversa se desenvolvera ¢ agora mediado pelo
computador. Em portugués, esse ambiente € conhecido como “bate-papo™ e € equivalente ao
termo em inglés aplicado no contexto da Internet.

Os programas de Chat que viabilizam os novos processos de comunicagdo sincrona
agrupam diversas funcionalidades, atraindo os usuarios que buscam ambientes descontraidos e
de recreagao e gerando com isso, 0 que € conhecido como a socializagao da Web [Donath &
Robertson, 1998].

Atualmente, existem diversos programas de chat espalhados pela Internet. Chats sdo
mais usados para fins de recreagdo e interagd@o social. No geral, os assuntos sdo bem variados e
divididos por canais (salas) de discussdo, onde além da troca de mensagem e passagem de
instrugdes, pode existir 0 compartilhamento de metas e a intengdo de adquirir novos
conhecimentos € novos amigos.

Como surgiu o chat? Chat é uma diversdo antiga. Comegou com os servigos de BBS
(Bulletim Board System) e chegou ao seu atual formato com a Internet, em 1988, quando o
finlandés Jarkko Oikarinem desenvolveu o IRC (Internet Relay Chat) para substituir o talk, o
sistema mais utilizado até entdo [Silva, 1996].



12

Como toda tecnologia, as ferramentas de char podem intimidar os iniciantes, ainda mais
quando se pensa que existe um novo “dialeto”, um novo “protocolo” para a comunicagdo, uma
nova “cultura” no mundo da Internet.

Cara, Yocé Tom de Diglter...

Figura 2-4: Chat - um novo “dialeto” para comunicacio (extraido de Kinkoph [1996])

O que é um char? E uma conversa entre pessoas usando o computador de forma
sincrona, através de modems ou conexdo em rede. O computador € o mediador da conversa e
escrever € a forma mais tradicional de comunicar os pensamentos, em vez de vocaliza-los.
Pessoas conectadas em salas ou canais podem ler as mensagens enviadas e respondé-las. A
conversa € o compartilhamento de idéias acontece em tempo-real; ndo ha espera, € espontaneo
e considerado muito divertido, € imprevisivel. Oferece as pessoas oportunidade de sair de um
mundo e conhecer outros, sem fronteiras de tempo e lugar.

Estou falando com

Figura 2-5: Chat - oportunidade de conhecer novos mundos (extraido de Kinkoph
[1996])



Quem participa dos chats? Existe uma grande variedade de pessoas cientistas,
educadores, homens de negocios, criangas, etc.. Enfim, usuarios de computador em qualquer
lugar no mundo. Pessoas com diferentes estilos de vida e diferentes personalidades. Pode
parecer que apenas as pessoas de vida social agitada sdo levadas a esse tipo de comunicagdo,
mas ndo € verdade. Existern, também, pessoas muito timidas nos chats.

Figura 2-6: Chat - diversidade de culturas (extraido de Kinkoph [1996])

Como as pessoas participam dos chars? Cada pessoa cria um apelido (handle) para
ser identificada quando estiver conectada na sala de chat. Parece ser divertido deixar fluir a
criatividade e usar um apelido em vez do nome verdadeiro;, deste modo, cada pessoa pode ser
quem quiser, n@o precisa ser a mesma sempre. Pode-se assumir outras personalidades, outros
géneros, ser poderosa. Apelidos sdo mascaras e permitem criar personalidades “famosas”,
inteligentes, simples, doidas ou engragadas. O mais comum é encontrar apelidos que criam
interesses pelos participantes ou expressem algo.

Figura 2-7: Chat - possibilidade de criar personalidades (extraido de Kinkoph [1996])
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Sobre o que conversam nos chats? Sobre tudo que se imagine, todo tipo de topicos e
idéias, bem como €jogar um monte de conversa fora’. Embora, alguns chats sejam
desenvolvidos para topicos particulares, a grande maioria esta aberta ou disponivel para
qualquer pessoa ou assunto. As pessoas podem estar procurando ajuda técnica ou sentimental,
em busca de um romance ou amigo, etc.. E interessante pensar que em um relacionamento on-
/ine uma pessoa se apaixona pela mente da outra, pois na maior parte das vezes a comunicagdo
€ apenas escrita e elas ndo se conhecem pessoalmente. No geral, usuarios que compartilham
interesses semelhantes costumam freqiientar as mesmas salas de chaf. Além de todas essas
circunstancias algumas pessoas estdo 1a por causa da solidao, do desejo de atencdo, do desafio
das perguntas e respostas.

VYoed & modelo? Excelents!
Eu sou um professor de
serabice. Também erio
cavales de race... Qual &
o seu sigao?

A HONESTIDADE DA INTERNET

Figura 2-8: Chat - verdades ou mentiras? (extraido de Kinkoph [1996])

Como conversam nos chats? Como em qualquer cultura, existe nos chafs, uma
linguagem e um comportamento proprio. Existem regras e regulamentos impostos, na
realidade, uma etiqueta ndo explicita. Ha certos padrdes, como na comunicagdo face a face.
Todas as sociedades bem sucedidas tém codigos de conduta, e uma cultura sem suas diretrizes
pode ndo funcionar. Entdo, € importante aplicar a conduta socialmente aceitavel na vida real,
no ambiente on-line. “Trate os outros como gostaria de ser tratado”.

Se o chat ocorre unicamente por comunicagao textual, sem voz ou expressdes faciais, e
dificil saber se uma mensagem expressa brincadeira, sarcasmo, depressdo ou € um jogo de
palavras.
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Els estd nos
ignorande?

Oh, estipida.

Figura 2-9: Chat - cédigos de conduta para comunicagio (extraido de Kinkoph [1996])

Para diminuir as ambiguidades, as conversas nos chats estao recheadas de simbolismos
textuais. Estes podem ser representados pelo emoticons (emogdes que sugerem uma expressao
facial, humor, etc.), por siglas e abreviaturas; letras editadas, por exemplo, tudo em maiisculo
significa gritar; e outros.

Alguns exemplos de emoficons e siglas [Silva, 1996] estao apresentados na Tabela 5-1,
como ilustrag@o. Para interpretar os emoticons, vire a cabega 90 graus no sentido anti-horario
€ use a imaginagao.

Emoticons Siglas
:-) Cara basica. Usada para ilustrar uma|NRN [No Response
declaragdo sarcastica ou jocosa. Significa que Necessary (nao precisa
a intenc¢ao do autor € bem-humorada. responder)
=) Usuario usa oculos. MSG | Mensagem
| Usuario esta chorando. BRB |Be Right Back (ja
volto)
@>-,~*- Uma rosa Ve |[Vocé
B-) Usuario com oOculos de sol Tc Teclar
=@ Usuario gritando. ILV |I Love You (eu te
amo)

Tabela 5-1: Emoticons e Siglas

Como agem nos chats? Acontece algo misterioso com as pessoas quando se
comunicam via chat. Elas tendem a derrubar as barreiras, ganham coragem e dizem coisas que
em geral ndo diriam pessoalmente. Elas pdem para fora o engragado, extrovertido, pervertido,
etc. que tém dentro de si. Criar personalidades ¢ um modo das pessoas se esconderem atras de
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personagens ficticios. Para algumas pessoas ¢ um desafio assumir outra personalidade, é
preciso muito esforgo para manter o disfarce. E um exercicio de persisténcia e criatividade.

Contos das Salas de Bah-m.‘ ds Internet
1 nimers onze [

10 Sr. K foi peqs "soltando o frangs”..

Figura 2-10: Chat - possibilidade das pessoas se revelarem (extraido de Kinkoph [1996])

A diversdao e emogdo nas salas de char € tanta que € comum ouvirmos algumas pessoas
falarem que estdo viciadas em chat. Como mostra a Figura 2-11, a tecnologia influenciou a
vida dos personagens, isto nao € uma novidade, a televisao ¢ um exemplo muito proximo da
influéncia da tecnologia. Para que esta influéncia seja positiva e satisfatoria existem principios
que visam adequar a aplicagao da tecnologia, tornando-a eficiente e eficaz ao invés de viciante
ou catastrofica na vida dos seres humanos. Os principios referentes a aplicagéo da tecnologia
envolvida neste trabalho estdo descritos no capitulo 4 (referencial teorico).
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Comegou quands ex antrai na Amaries Online. Eu is a
algumas salas do bats-papo ... & ontio comecei 4 ir 3
suiras, o suiras, (solege] & antie, anter gua sa me dosse
conts, estava on-fine o tempo todo, falonde com qualquer
¥m qeo ma sscatesse. Ev astava até pastands mensagens mo

qeadro do crisgie do himstars, £ EU NEM MESMO TENHO
M HAMSTER!

e |-— -
s --‘J'I o ‘-—n.__”
1 6rupas do Terapia do Bate-pape On-line

Figura 2-11: Chat - saber usar a influéncia da tecnologia (extraido de Kinkoph [1996])

Os chats nao sao substitutos das outras formas de comunicagdo entre os seres
humanos, e sim uma forma alternativa ou aumentativa de socializagédo.

Ao fazer um trabalho de pesquisa sobre chais em alguns sites na Web foram
encontradas caracteristicas em que um programa de comunicagdo sincrona difere de outro. Os
aspectos diferenciais mais visiveis nos varios sifes de char visitados levam a uma pnimeira
classificacao englobando interfaces textuais e interfaces graficas.

As interfaces textuais de chat contém apenas as funcionalidades basicas desse tipo de
software: “salas” rotuladas por assuntos, numero de participantes que uma sala comporta,
escolha de apelido e lista de pessoas na sala. A Figura 2-12 ilustra essa categoria onde a forma
textual € a linguagem predominante.

/4 if moTeninha // ABANDONADA // CAU // ROMANTICO /f RATINHO /f
GaRoToGaTo /f

[ABANDONADA| SIM UM POUCQ D+,
MAS NAO DA PARA SER VIRTUALMENTE, TALVEZ PARA O ANO A J
GENTE SE CONEECA MESMO PESSOALMENTE

[GaReToGaTo] MOEENINHA>> A FESTINHA DA ESTRELINHA [RA
SER DO SHOPPINHOOOOO

[moreninia] RATINHO> Om . . beleza manmho?

[ROMANTICO] Abandonada>> tc de onde 7

[RATINHO] TUDO MCEENINHA E COM VOCE? |

'Ennjg_ uma mensagem ¢ aguarde-a aparecer na parte superior da tela Sai da sala

Figura 2-12: Interface Textual [Codan Internet, 1998]
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As interfaces graficas além de incluirem todas as fungdes basicas. apresentadas pelas
interfaces textuais, sdo bastante ricas em recursos de comunicagcdo. Os usuarios tém a
possibilidade de usar uma vasta quantidade de modos de expressdo de fala, seja atraves da
inclusdo de imagens, /inks para paginas, animagdes ou outros recursos multimidia. As imagens
disponiveis no ambiente dependem da “sala” de chat, ou seja, as figuras pre-definidas se
relacionam com o assunto abordado na discussdo. Tudo isso, tem como objetivo proporcionar
um melhor entendimento do contetdo da mensagem transmitida, agilizando tambem a
comunica¢do. Dentro dessa classificacdo existem alguns chats onde os participantes devem
seguir regras para ndo serem excluidos das salas, mantendo assim, a harmonia das conversas.
Outro fator de extrema importancia € a possibilidade de conversa reservada entre participantes.
As falas reservadas sdo colocadas em cores destacadas na interface, indicando de forma natural
que aquela mensagem tem prioridade para um determinado usuario e facilitando o seu
reconhecimento. A ajuda on-line e a presenga de monitores para eventuais problemas sdo
muito Uteis e, geralmente, de facil acesso. As vezes ¢ permitido incorporar novas “salas™ no
contexto de um assunto geral, com um ambiente basico que pode ser configurado. O recurso
de “sombra™ da a liberdade de um participante se conectar a outro, desta forma, quando este
muda de sala, automaticamente o outro o segue. Como exemplo das qualidades graficas
citadas. temos o sife de chat Geocities, ilustrado na Figura 2-13.

FUry DUl WEPE YVl s il i ”._I - AJ
e = R
IneLatiefrince ways DAY & Eabiola ﬁ w ap
Ranger?6 says we go down south o shoot gunnery this month, for & month, then :_:;i‘g;‘:i Cane Aspirin Haar Clgar CoHes
come back for (ke o week, then go back out far & morth and a helf| and another half & e B )
g Goldenroses ! [wwy ==
month dawn South again 1o recover ail the vehicies, wont be free ti' beginning of Dec. || Layia g 3 il
FuFu Barry seys ON THE PHONE AND DVING AT SAME TME o Liidn Kuplslm Frokhy Huho
: oa & '
Deisy says hav frince & Ve . . 4 ‘ g;
3 a Hearnt Idea Haboom Lips
Princess Lein says ) ranger fhat's along tme = :‘r =
[Prgiath
Naisy says & S ttcRa ficerco G_m 'f\ b
il - Sherr) Musie Ohnn Rose Smiley
Fwah Stana
Layta says Wil you be taking your leptop with you Ranger 7 l,:‘_,) _!] Thal ttiePnce i
- | = x|

| o] - vepr |
Exit i Haip | Manitars -N} Users [ Images ’ Other GeoCities Chats

Figura 2-13: Interface Grafica [Geocities, 1998]

2.2.2 Anilise de Ambientes de Comunicacio Sincrona para a Educaciio e para o
Publico Infantil

Criancas e adolescentes, que tém acesso a Internet, conhecem as “salas” de chaf como uma
diversdo, uma brincadeira onde se tem a possibilidade de conversar com pessoas de lugares
distantes sem necessariamente se identificar e, assim, criar uma personalidade nova. Ate
mesmo 0s mais timidos se arriscam a vencer a barreira da timidez. No entanto, podemos
considerar que muito aléem da diversdo, eles estdo participando de um ambiente social que
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pode trazer diversas contribuigbes tanto para a vida em comunidade quanto para o seu
aprendizado. Quando uma crianga adota uma personalidade ela deve gerar toda uma cadeia de
fatos para sustentar a sua invengdo. Esse exercicio é importante no desenvolvimento criativo
contribuindo para o aperfeicoamento do temperamento e da personalidade da crianga.
Também, € uma boa opgdo para ampliar vocabulario, obter novas informagdes e
conhecimentos. Além disso tudo, parece ser uma atividade estimulante e prazerosa. Entretanto,
em nossa pesquisa sobre chats, verificamos que as ferramentas de chal embutidas em
ambientes de educagdo, em geral, ndo tém feito uso de recursos que sejam especificos do
processo educativo ou de seu usuario final, conforme pode ser observado na Figura 2-14.

s Lirad School Chat [Knst)

Roon Optins People Hep
Free Stuff - Today's News & - - Free Chat Rooms

> ola como vai?? -] ala

<Lala> 01 tudo bem. . (Krist

<Lala> Onde vace estd?

> Ve estuda?

> Na Escola

<Lala> Sim estudo, estou farendo cursmho para Computacao

8 .

Select a name for the profile. Double click a name for pnvate chat.
B [Urargred Java Applet Window

Figura 2-14: Chat disponivel em um ambiente educacional [GradSchool, 1999]

O chat infantil que noés tomamos como exemplo foi o da Turma da Monica [1999],
ilustrado na Figura 2-15. Este € um site brasileiro construido para criangas.



v Escalha wmeens | 13127 - GELP s para Catas99

shatw pary sxrir .
raguas o o chat ~+ eu tenhe 13 & ve
_hinm 12123 - Dhimma fala para Prisella
"‘,’;-.mm‘ E ve quantos atos tem?
bdaesl
Horkcia w141 - Eduardo sotra sl
Bloge | isiie maaa i
. Al | Ee3 - h}mlh Bla prar Dienin
"a';',"n':h -~ Nio nuca encontrez. Tenho |2 soos.
Pructn IEI4T - Getas99 fals pra LINK
R s & a
el = Eu quero . Quantos anos voed tem?

121537 - Garas99 fla para TODOS
Fu terthol L anos.

[ 555 = Frfuihpcr@:.upza Diana
| . Como ve ¢ fisicamente?

tE1658 - Frians fala para TODOS
| " Porque ve guer saber™?

Diana[apam =] [TODOS =] I Reservnds
Saby Ménies | Falae
L riw r-.':‘_ .-: eSS e £ r:“r' L AT
of EEE  Owuwibwe o

Figura 2-15: Chat Infantil [Turma da Ménica, 1999]

Neste site, para entrar em uma “‘sala” de discussdo a crianga deve escolher um nome
(apelido) e um personagem dos quadrinhos da turma da Monica. As salas sdo rotuladas com os
nomes dos personagens dos quadrinhos, sinalizando para um certo perfil de usuario. Tambem
sdo apresentadas algumas informacoes de seguranga. Este sife parece ser de facil uso, por ser
direcionado a criangas, e ndo requer que elas tenham treinamento mais apurado em informatica
para usa-lo. Seus recursos graficos se resumem a pequenas carinhas que servem para
representar expressdes faciais. E possivel a conversa reservada entre participantes. O usuario
tem a opgdo de escolher uma musica para escutar enquanto esta batendo papo, isto €, se seu
computador possuir recursos multimidia. As mensagens s3o apresentadas com o horario, 0
emissor e o receptor bem destacados. As falas sdo exibidas a medida que o usuario faz a
rolagem da tela.

Ao analisarmos este chaf, nossa meta foi investigar pontos que poderiam ser
considerados facilitadores para a comunicagdo entre criangas. Podemos observar que os
aspectos descritos a seguir representam elementos diferenciais em termos de expressdo, que
tornam a ferramenta especial para o publico infantil:

» As mensagens sdo bem separadas umas das outras facilitando a leitura e,

principalmente, o reconhecimento do receptor.

® A crianga pode perceber com muita facilidade quais sdo as mensagens em que ela

esta envolvida, seja como emissora ou receptora, pois seu nome sempre aparece em
cor destacada.
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Quando a fala é reservada o nome do participante receptor aparece sublinhado,
diferentemente das demais, sugerindo que so ele e o emissor poderdo vé-la.

e As informag¢des no inicio sdo sucintas e bem colocadas. O que n3o acontece em
muitos chats que apresentam um texto inicial extenso.

e A crianca ndo se detém na mensagem se o nome dela ndo constar na linha de
horario/emissor/receptor. Isto ndo ocorre nos chats apresentados na segio 2.2.1,
pois como so existe uma linha, o usuario acaba se desviando e 1€ uma mensagem que
ndo € sua. Sem contar que no chat de interface textual ndo existe nem o
direcionamento da mensagem, apenas quem enviou.

e Ao rolar a tela, a crian¢a ndo precisa parar até que encontre 0 S€u nome, 0 que nao €
dificil, pois ele vira destacado.

e As carinhas ndo estdo relacionadas com as expressdes textuais. Isso ajuda as
criangas a comporem o modo que gostariam de ser visualizadas por uma outra
crianga, através de uma expressao facial.

e O nome do botdo que serve para enviar as mensagens ¢ agora o FALAR, indicando
que o0 que esta acontecendo € realmente um bate-papo (o ENVIAR, comumente
usado, € uma tradugdo da palavra inglesa send).

e Ao pressionar o botdo falar e a mensagem ser exibida, o nome da pessoa selecionada
passa a ser fodos ¢ a carinha fica sem sele¢do. Olhando do ponto de vista de uma
conversa podemos perceber que o intuito € fazer com que as criangas mandem
mensagens para outras criangas. Esta atitude cria um ambiente menos direcionado.

Nossa intengdo, de acordo com as especificidades descritas acima, foi fazer uma breve

analise da interface para o chat infantil sob o ponto de vista de um usuério durante uma segao
de bate-papo. Assim, consideramos que essas melhorias foram possibilitadas pelas facilidades
da interface grafica. Certamente tais facilidades tém reflexo na comunicagdo, principalmente,
em um ambiente infantil. Card et al [1983] destacam a grande importdncia do componente
visual, pois € através dele que o usuario consegue os maiores beneficios no uso do sofiware:

Os olhos e o cérebro trabatham juntos para receber e interpretar informagoes visuais com base no

tamanho, forma, cor, orientagdo, movimento e outras caracteristicas; desta forma é atribuida uma qualidade

“paralela” para a comunicagdo onde muitos itens de informacdo distintos sdo apresentados simultaneamente
para que o ser humano os perceba.

Quando o assunto € colaborag@o, o uso de tais ferramentas com criangas € alvo de
observagdo e estudo. Ao empregar o computador aliado a um chaf como ferramenta de
comunicagdo entre criangas surgem algumas preocupacdes sobre como deve ser conduzida
essa comunicagao e como a figura de um facilitador (coordenador) pode controlar e participar
de forma construtiva da atividade. Neste contexto, a problematica dos chats atuais inclui:

e Necessidade de representacdo de novos protocolos de comunicag¢ao (verbais € nao
verbais). Os protocolos de comunicagao face a face podem se tornar inadequados
em comunica¢ao mediada por computador.

e Nio existe uma racionalizagdo da passagem de controle de um participante para
outro.

e Nao ha adaptagdo aos diferentes niveis de usuarios.

e Ha cacofonia no fluxo das mensagens.
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e Quando a comunicagdo € baseada em texto, requer substanciais habilidades de
digitag@o para interagdo efetiva. A conversa pode ser muito massante para novatos,
que ndao tém tempo de refletir, questionar e compor respostas, pois a tela rola o
texto incessantemente.

e Usuarios freqiientes, geralmente, costumam estar em miltiplos canais de discussao,
enquanto digitam e léem mensagens simultaneamente. Em analogia com o mundo
nao eletronico € como se estivessem em um bar ou uma festa. Com isso, eles
acabam desenvolvendo habitos de comunicagdo que podem ser perturbadores para
um ambiente educacional.

e Pessoas podem se esconder atras de nomes e personalidades que ndo demonstram o
que sdo realmente. Isso induz a falta de credibilidade nas pessoas presentes no
ambiente. Alguém que normalmente € quieto pode se tornar expressivo, abusivo ou
explosivo.

O cenario para o nosso trabalho envolve o problema da comunicagao mediada por
computador a partir da perspectiva educacional inclusiva. Na proxima se¢do apresentamos 0s
fundamentos da proposta inclusiva em Educagdo, com o objetivo de mostrar um pouco do
cenario para o qual o ambiente computacional € proposto.

2.3 A Educacgao Inclusiva - Considerando a Crian¢a com Sindrome de
Down

“Para a crianga, freqilentar a escola ¢ entrar num mundo novo em que devera adquirir, progressivamente,
conhecimentos, cada vez mais complexos, que lhes serdo exigidos na sociedade e cujas bases sdo
indispensaveis para a formagdo de qualquer individuo. A crianca passa de um sistema de conhecimentos,
livremente adquiridos, para outro, fundamentado em certo numero de regras. Do ponto de vista afetivo, a
escola implica na separagdo do meio familiar e na absor¢do de novas formas de adaptagdo social.”
[Schwartzman 1999, p.237]

A educagio € o principal agente de transformagdo de qualquer sociedade. A
globalizagao exige ligar a escola a realidade do mundo. Ajustar os conhecimentos nao
adquiridos nas salas de aula com os existentes fora do ambiente escolar ¢ tarefa dificil.

O exame da situagdo dos alunos com necessidades educacionais especiais, entre outros
aspectos igualmente importantes, ajuda a compor o panorama do ensino mais adequado a
realidade de uma sociedade em rapida transformagdo, implicando em um ensino de melhor
qualidade para uma populag@o cuja perspectiva de inclusdo social € ainda limitada.

O movimento inicial da proposta de educagio inclusiva foi apresentado na conferéncia
mundial de Salamanca, Espanha, 1994, cujo enfoque Necessidades Educacionais Especiais:
Acesso e Qualidade, teve como preocupagdes essenciais. garantir a todas as criangas,
particularmente aquelas com necessidades especiais, acesso as oportunidades da educagdo e
promover educagdo de qualidade para todos.

No ensino regular, atualmente, a crianga com necessidades especiais deve adequar-se a
estrutura da escola para ser integrada com sucesso. O correto seria o sistema mudar e n3o a
crianga. Na educagdo inclusiva, a estrutura escolar € que se ajusta as necessidades de todos os
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alunos, favoreceqdo o desenvolvimento de todos, abrangendo os que necessitam de educagdo
especial ou ndo. E importante lembrar que a incluséo no ensino regular ndo significa eliminar a
educagdo especial. Ao contrario, a educagdo especial estara atuando na transformacgao da
escola regular em inclusiva.

A segregagao que ocorre com os alunos com SD representa a opinido de muitos que
acreditam ser desnecessario e incoerente a exposicdo destes alunos a situagdes de
aprendizagem. Assim, varios alunos n3o tém a oportunidade de crescerem cognitivamente
porque s@o barrados por adultos que nao investem ou nao acreditam nos seus potenciais.

A educagdo da crianga com SD ¢ uma atividade complexa, entre outras razdes pela
necessidade de se introduzir adaptagdes de ordem curricular que requerem acompanhamento
cuidadoso por parte de educadores, dos pais e da sociedade. As dificuldades de aprendizagem,
os disturbios de conduta, a problematica de sua inclusdo completam, mas ndo esgotam, o
quadro da educagao do aluno com SD.

E importante avaliar as dificuldades de aprendizagem dos alunos com SD e suas
necessidades especiais, a fim de considera-las numa perspectiva interativa. Em sala de aula, o
educador torna-se responsavel por criar condigées que permitam um melhor convivio grupal,
favorecendo a cooperagdo e amenizando muitos dos problemas existentes na situagao ensino-
aprendizagem. Além das necessidades relacionadas as deficiéncias de aprendizagem, surgem
ainda a preocupagdo em relagdo as dificuldades na tomada de decisGes e iniciagdo de uma
agdo, na elaboragdo do pensamento abstrato, no calculo, no bloqueio das fungdes receptivas
(atengdo e percepgdo), nas fungdes motoras e alteragdes da emogao e do afeto.

“Deficiencia mental é a condi¢do na qual o cérebro esta impedido de atingir seu pleno

desenvoivimento, prejudicando a aprendizagem e a integragao social do individuo.” (Associagdo Americana
de desenvolvimento)

O conceito apresentado acima refere-se ao desenvolvimento que € produzido na
medida em que se adquire uma série de aprendizagens mais complexas, ndo s6 do ponto de
vista qualitativo e quantitativo, mas também através da interagdo com uma série de fatores, que
podem ser orgénicos (referentes ao proprio aluno) ou ambientais (familia e escola). O ambiente
fisico e social muitas vezes nao esta preparado para incluir a crianga com determinados tipos
de deficiéncias, contribuindo para agravar a situagdo. Desta forma, o ambiente fica
caracterizado como gerador de dificuldades por ser pouco estimulante, ou por utilizar
propostas educativas inadequadas. Portanto, a rela¢do entre desenvolvimento, aprendizagem e
adaptagdo ao ambiente aparece como decisiva no estudo da deficiéncia mental.

O desenvolvimento das criangas com SD ¢ limitado pela deficiéncia, que impede a
percepgao de todos os estimulos oferecidos pelo meio, afetando as capacidades de autonomia,
linguagem, interagao social, motricidade, etc., em maior ou menor grau. E certo que parte das
dificuldades serdo superadas em diferentes etapas da vida. Havera sempre entre a idade mental
e a idade cronologica uma ampla divergéncia, resultante da falta de organizagao neurologica. A
auséncia de estimulos constantes na SD significa regressdo. A estimulagdo das fungdes
sensoriais (visual, auditivo, tatil, gustativo e cinestésico) e de motricidade (mobilidade,
destreza manual e linguagem) deve ser realizada desde os primeiros anos de vida, sendo de
grande importancia no desenvolvimento da aprendizagem adquirida.
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As criangas com SD ndo s3o apenas atrasadas, elas tém uma série de dificuldades
especificas de aprendizagem e seus programas educacionais devem ser estruturados com vistas
a compensar diretamente essas dificuldades. Apesar de ocorrer uma grande variabilidade de
desenvolvimento entre os alunos com SD, a adaptagdo do ensino visando a incluir as
diferengas individuais nao significa que o nivel educacional das criangas com SD deva ser
inferior ao das demais. Ao contrario, o aluno deve ser incentivado no seu desenvolvimento em
todas as areas, ndo s6 na escola, mas também na comunidade. A importincia de um modelo
transdisciplinar — transcender a disciplinaridade, conforme Crema [1993] - que acompanha a
crianga em diversas fases de sua vida, considera as potencialidades do conhecimento, atende as
atividades que facilitam as habilidades atuais e futuras de aprendizagem, é condi¢do necessaria
de seu desenvolvimento.

“A transdiciplinaridade nédo constitui uma nova filosofia, nem uma nova metafisica. Tampouco uma
ciéncia das ciéncias. Muito menos uma nova afitude religiosa. Em todas as culturas o conhecimento estd
subordinado a um contexto natural, social e de valores. Individuos e poves criam, ao longo da historia,
instrumentos teoricos de reflexdo e observagdo. Associados a estes, desenvolvem técnicas e habilidades para
explicar, entender, conhecer e aprender, visando saber e fazer. Assim, teorias e praticas sdo respostas a
questdes e situagoes diversas geradas pela necessidade de sobrevivéncia e Iranscendéncia. A
fransdisciplinaridade é o reconhecimento de que ndo hé espago nem tempo culturais privilegiados que
permitam julgar e hierarquizar — como mais corretos ou verdadeiros — complexos de explicagbes e de
convivéncia com a realidade. * [D 'Ambrosio 1997, p.26]

Outro fator importante na educagdo das criangas com SD € nao limitar suas
possibilidades, que promovem a independéncia e a interagdo social. Torna-se prejudicial, a
superprotec@o dos pais e professores, muitas vezes, concentrando a ateng¢do nas deficiéncias da
crianga ou destacando seus fracassos mais do que os seus sucessos. As habilidades de
autonomia pessoal e social proporcionam melhor qualidade de vida pois favorecem a relagao, a
interagdo, a satisfagao pessoal e as atitudes positivas. O trabalho com a crianga com SD deve
centrar-se prioritariamente no contato e na integragao com as pessoas. Por exemplo, na sala de
aula, a crianga esta em contato com os colegas e enfrenta uma série de atividades cognitivas e
emocionais que possibilitam a elaboragdo do pensamento. Neste contexto, a partir do ritmo
apresentado por cada crianga, surge o desejo de progredir, favorecendo assim, o
desenvolvimento do grupo.

Desenvolver a inteligéncia de uma pessoa ¢ torna-la competente para responder as
exigéncias que a vida requer em seu contexto cultural. Neste sentido, as escolas buscam
desenvolver e pontencializar as capacidades do aluno. A formag@o profissional do jovem com
SD demonstra que vém sendo criadas tentativas a fim de permitir 0 engajamento e a integragao
desta populagdo. A educagdo especial mostra-se preocupada em gerar programas de
treinamento que tenham relevancia com a colocagdo em empregos disponiveis na comunidade,
preparando o jovem com SD através da capacitacdo de suas habilidades sociais e interesses
individuais.

O uso da informatica vem ocorrendo desde a fase pré-escolar. Os software educativos
sdo selecionados de acordo com o nivel de desenvolvimento dos alunos, levando-se em
consideragdo a relagdo de conceitos e a adequagao do vocabulario em cada etapa.

Nosso trabalho se insere no contexto do Projeto Caleidoscopio [Mantoan, 1998;
Mantoan et al, 1999], que tem como objetivo promover principios educacionais inclusivos,
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concretizando agdes que visam um processo educacional de qualidade para todos os alunos,
sem discriminagdes ou quaisquer modelos segregados de ensino. Esta metafora de inclus@o do
Caleidoscopio tem uma imagem que foi muito bem descrita por dois entusiastas do movimento
inclusivo do Canada [Forest & Lusthaus, 1889]:

O Caleidoscopio precisa de todos os pedagos que o compoem. Quando se retira pedagos dele, o
desenho se torna menos complexo, menos rico. As criancas se desenvolvem, aprendem e evoluem melhor em
um ambiente rico e variado.

A composi¢do da nogido de mundo e cidadania da crianga normal deve incluir também a
crianca “diferente” (e vice-versa) se quisermos construir uma sociedade fundamentada na
compreensdo dos principios basicos da cidadania e do respeito matuo.

O ambiente de aprendizado colaborativo mediado por ferramentas eletronicas, proposto
neste trabalho, objetiva incluir entre seus usuarios criangas SD.



Capitulo 3

Objetivos e Metodologia

O uso de software baseado em chats como recurso educacional [Murphy & Collins, 1997] €
recente e representa certos desafios aos seus implementadores, principalmente, quando
introduzem caracteristicas voltadas a criancas com alguma deficiéncia de comunicagdo ou
aprendizado. As criangas que apresentam necessidades educativas especiais mostram avangos
no aprendizado e nas formas de expressdo quando submetidas a ambientes de aprendizagem
auxiliados pelo computador [Schery & O’Connor, 1997]. Porém, trabalhar com esses software
¢ ainda dificil, pois eles envolvem a participagdo e dedicagdo de profissionais de diversas areas,
como a pedagogia, a psicologia, a medicina e a informatica. Muito escassos, ainda, na
literatura, sdo os ambientes baseados na Internet, que incluam o usuario com necessidades
especiais.

No design de interfaces e ambientes para o contexto proposto, varias perguntas sdo
levantadas:

- Quais sd3o os aspectos mais relevantes na concepgdo de interfaces para ambientes de
comunicag¢do em contextos educacionais?

- Quais sdo as dimensdes tecnologicas envolvidas no processo de comunicagdo on-/ine
onde deve ocorrer algum tipo de coordenag@o da informagao?

- O que deve ser considerado no uso de ferramentas de comunicagdo eletronica por
criangas com necessidades educativas especiais?

- Como podemos padronizar, validar e avaliar interfaces de sistemas quando os
usuarios finais sdo, também, criangas com necessidades especiais?

Este trabalho tem como objetivo investigar questdes dessa natureza dentro do contexto
do Projeto Caleidoscopio. Para isso, desenvolvemos um ambiente que se adequa a proposta
educacional do Caleidoscopio, utilizando os recursos tecnologicos da Internet aplicados a
comunicagdo entre criangas através de ferramentas de char e de desenhos computacionais. O
enfoque da pesquisa esta no processo de design e desenvolvimento centrados no usuario,
proporcionados pelo estudo de Fatores Humanos e Interface Humano-Computador.

Inicialmente, tivemos a oportunidade de participar do desenvolvimento, avaliagdo e uso
da ferramenta Papo-Mania: O Papo-Maniaé um chat desenvolvido para o contexto
da Educagio Inclusiva [Higaki, 1998], que objetivou possibilitar o processo de comunicagio
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tanto a criangas com necessidades educacionais especiais, no caso, criangas portadoras da
Sindrome de Down, como a criangas normais. Essa experiéncia fundamentou a criagdo do
ambiente Desenho-Mania, uma vez que pudemos, com os dados obtidos com o Papo-
Mania; refletir sobre como uma nova ferramenta contendo as mesmas caracteristicas de
sincronicidade e ainda inserindo o trabalho colaborativo poderia facilitar o processo de ensino-
aprendizagem através da comunicagio.

A partir do estudo das capacidades e dificuldades do usuario portador da SD no uso do
Papo-Maniav pudemos modelar a interface do Desenho~-Maniov dentro de um
contexto que possibilitou a experimentagdo do conteido desejado na forma mais plena
possivel, levando em consideragdo aspectos sociais e educacionais envolvidos.

Portanto, nossa perspectiva neste trabalho é descrever o processo de design e
implementagio do Desenho-Mania; um ambiente contextualizado na filosofia

educacional da inclusdo. Assim, nosso desafio na criagio do Desenho-Mania foi
possibilitar que o ambiente enquanto media a “conversa” dessas criangas, favorega o “criar
junto”, a cooperagao entre elas.



Capitulo 4

Referencial Teorico

O referencial teorico envolvido neste projeto baseia-se em metodologias de design centrado no
usuario, analise de metaforas em ambientes de comunicagao sincrona e no estudo de Fatores
Humanos e Interagdo Humano - Computador.

4.1 Interface e Interagdo Humano Computador (IHC)

O homem é um ser que vive em sociedade e necessita comunicar-se com seus semelhantes.
Existem diferente meios e formas de comunicagio, cada um com suas especificidades. Para
alcangar o objetivo visado pela comunicagao de forma satisfatoria, € preciso considerar fatores
como: as condigdes em que se realiza, a quem se dirige e o que se deseja comunicar.

Uma interface pode ser entendida como algo que liga dois pontos distintos entre si,
estabelecendo a possibilidade de comunicagdo entre eles. Ao fazer contato entre dois
ambientes, tem-se conhecimento das propriedades. qualidades e idiossincrasias dos dois e
inclusive de sua materialidade ou ndo. Desta forma, o corpo humano € uma interface que
estabelece uma forma de viabilizar os pensamentos e transforma-los em agdes, agindo sobre o
mundo material em que estamos inseridos.

A area de interfaces humano-computador esta em Jarga evolugdao. Segundo Negroponte
[1996], aqueles que trabalhavam com IHC no final da década de 60 e ao longo da década de
70 eram vistos com franco desprezo e eram considerados initeis para a computagdo. Hoje, a
mentalidade € outra. IHC € essencial e atua efetivamente possibilitando diferentes
consideragdes no desenvolvimento de sistemas computacionais.

A qualidade e as caracteristicas da interface do soffware influenciam muito na sua
adaptag@o ao contexto e ao publico ao qual € direcionada. As regras de como criar a interface
H-C sao atualmente orientadas pela disciplina de design de software. A interface permite ao
usuario experimentar um conteido, ou seja, a interface adapta o conteudo a um contexto de
informagdo. Portanto, a capacidade para atingir um nivel de interagdo H-C satisfatorio, envolve
um conhecimento claro a respeito do que precisa ser representado naquele contexto.
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O projeto de interfaces exige o conhecimento de fatores humanos. Fundamentalmente,
devemos entender o humano em seu carater perceptivo (seja visual, auditivo), psicologico
(cognitivo), recordatorio (memoria de longa e curta duragdo) e de raciocinio (dedutivo,
indutivo), analisando seu comportamento. Levando em consideragdo esses fatores, é possivel
estabelecer uma interagdo harmoniosa entre o ser humano e o computador ou entre dois ou
mais seres humanos, através da interface computacional implementada.

A seguir, mencionamos alguns fatores considerados no Papo-Maria e no
Desenho-Mania, relacionando também o contexto e o puiblico alvo envolvidos,
respectivamente, educacional e infantil:

e O design de interfaces deve ser baseado na filosofia da inclusdo, ou seja, a

interface deve servir para todas as criangas sem discriminar as que podem mais ou
menos e, mais do que isso, deve servir a comunicagao entre criangas com SD e
criangas normais, sem distingao. A interface deve adaptar-se a elas e nao o
contrario.

e E necessaria a analise dos fatores psicologicos das criangas envolvidas, no design
da interface. Criangas extrovertidas preferem agdes variadas e estimulos externos,
enquanto as introvertidas preferem trabalhar sozinhas e desenvolver suas idéias
com cuidado. As criangas mais perceptivas estdao sempre procurando novas agoes e
podem ficar indecisas em algumas situagdes. Existem outras que preferem planejar
suas agOes e finalizar suas tarefas. As criangas mais sensiveis emocionalmente,
transferem sua afetividade para o computador, interagindo na tentativa de agradar
a outra crianga com quem se comunica e receber recompensas (feedback).

e A interface deve atender as fungGes da classe de tarefas a que se destina e ndo
dificultar as a¢des das criangas. A interface deve ser “transparente” durante a
comunicagao.

Neste ponto do trabalho, também nos preocupamos em estudar os recursos
computacionais e as tecnologias utilizadas nas interfaces H-C. Verificamos, a importancia
desses recursos nos capitulos 5 e 6.

Dentre os recursos tecnologicos de software oferecidos para o design de interfaces,
temos: linguagem de comandos (palavras-chave definidas em uma aplicagdo); sistema de
menus (conjunto de opgdes que podem ser selecionadas pelo usuario), icones (representagGes
visuais de conceitos do aplicativo); linguagem natural (fornece instrugdes a partir do
reconhecimento de palavras no comando), sistema de janelas (abre diferentes aplicativos
simultaneamente) € os recursos e controles graficos apresentados pelas interfaces graficas.

As interfaces H-C construidas e apresentadas durante este trabalho foram estruturadas
considerando a apresenta¢do da informagao, os sistemas de controle humano e a crianga como
componente do sistema. Definidas como metas de usabilidade a facilidade de uso, de
aprendizagem e de entendimento dos objetivos do sistema pelas criangas, performance nas
tarefas e satisfacao, foram consideradas ainda as heuristicas apresentadas por Nielsen [1994]:

Feedback: o sistema deve sempre manter o usuario informado sobre o que esta

acontecendo. Para isso, pode-se estipular um tempo de resposta para o sistema, que

sera util em caso de erros ou falhas ocorridos no ambiente.
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Falar a linguagem do usudrio: deve-se escolher a terminologia mais adequada ao
publico alvo. Mapeamentos e metaforas podem ser bem empregados no ambiente.
Diilogo simples e natural: a interface deve ser simples, pois quanto mais informagées,
mais itens a serem aprendidos, simplificar os mapeamentos entre conceitos
apresentados pelo computador e pelo usuario, apresentar a informagdo de forma
precisa; permitir o maximo controle do dialogo pelo usuario; utilizar estrutura grafica
para auxiliar o entendimento das funcionalidades representadas na interface; objetos
relacionados devem estar proximos, utilizar as mesmas cores e representagdes para as
mesmas funcionalidades, verificando sua relevancia e ndo carregando a interface com
exageros;

Consisténcia: deve haver correspondéncia entre a expectativa do usuario com relagdo
a outras interfaces e dentro da propria interface.

Controle do usuario; o usuario ¢ quem deve impor seu proprio ritmo de trabalho.
Facilidade de aprendizado: apresentar uma linguagem de facil compreensdo e com
facilidade de aplicagdo, tornar o processo ensino-aprendizagem produtivo; auxiliar o
sistema de entrada de informagdes; ter como objetivo implicito aproveitar as qualidades
adquiridas em uma dada situagdo para outras semelhantes.

Prevenir erros: requisitar confirmagdes no caso de agdes irreversiveis, executar
particbes das possiveis agdes do usuario, de modo que nem todas as agdes estejam
sempre disponiveis; mesmas agdes com efeitos distintos, em raras situagdes,
dependendo do que ocorre no sistema.

Boas mensagens do sistema: expressas em linguagem clara; devem ser precisas ao
inveés de vagas ou gerais; devem quando possivel, ajudar o usuario a resolver problemas
de forma construtiva; ndo devem intimidar os usuarios.

Saidas claras e bem indicadas: ndo “inventar” armadilhas para o usuario.

Help e documentagdo: mesmo que o sistema possa ser bom o suficiente para o usuario
nao necessitar de ajuda € aconselhavel a existéncia de um /elp.

Esses critérios sao importantes para assegurar que a interface torme as agdes
agradaveis, de modo que os usuarios as executem com facilidade, rapidez e precisio.

O melhor juiz da interface € o usuario. Através de suas facilidades, dificuldades, criticas
ou sugestdes para o sistema, € que o designer aperfeicoa as interfaces. Com a utilizagdo das
técnicas de design iterativo e participativo € que os sistemas se tormam mais adequados as
necessidades e mais proximos da satisfagdo dos seus usuarios.

4.2 Metaforas

O termo “metafora™ € tradicionalmente associado ao uso de linguagem. A metafora € tdo
constante em nossa fala € pensamento que se torna “invisivel”’, Quando queremos veicular um
conceito abstrato de uma forma mais familiar e acessivel, freqiientemente usamos expressoes
metaforicas. Por exemplo, tendemos a falar sobre o “tempo”, que € um conceito muito
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abstrato, em termos de “dinheiro”; economizamos, gastamos, perdemos tempo, emprestamos
nosso tempo a algo ou alguém... [Lakoff & Johnson, 1980]. Nossa linguagem como um todo
esta repleta desses tipos de abstragdes metaforicas. Expressamos o entendimento de idéias por
meio de representantes concretos dessas idéias.

Erickson [1990] define metafora como um emaranhado invisivel de termos e
associa¢Oes que € subjacente a maneira como falamos e pensamos sobre um conceito.
Funcionam como modelos mentais, permitindo-nos usar conhecimento de objetos concretos
familiares e experiéncias anteriores para dar estrutura a conceitos abstratos. E essa estrutura
estendida que, segundo o mesmo autor, faz da metafora parte essencial e poderosa de nosso
pensamento.

As caracteristicas da metafora em nossa linguagem parecem ser as mesmas
caracteristicas que governam seu funcionamento na interface. Uma boa metafora é essencial
em uma interface humano-computador facil de usar. O objetivo da metafora na interface €,
portanto, prover o usuario com um modelo do sistema subjacente. Segundo Madsen [1994], o
papel das metaforas no processo de design de interface serve para representar as analogias que
o usuario utiliza ao se referir a conceitos na sua area de conhecimento e em situagdes presentes
no contexto em que esta inserido.

Existem trés diferentes perspectivas para considerar as metaforas em interface humano-
computador, s3o elas: operacional, estrutural e pragmatica. A analise operacional considera
como as metaforas influenciam no aprendizado do sistema. A analise estrutural envolve o
mapeamento da metafora entre o dominio fonte e o dominio alvo que € intencionado; a analise
pragmatica considera os mapeamentos das metaforas através do uso do sistema no contexto de
situagdes do mundo real. Embora esses trés elementos estejam conceitualmente relacionados,
neste trabalho nos estaremos enfocando a terceira vertente, buscando entender o papel que as
metaforas presentes nas interfaces de ferramentas para comunicagao eletronica desempenham,
considerando que essas ferramentas sao empregadas para algum fim, tal como para a pratica
educacional. Este tipo de analise pode capitalizar as falhas inerentes no uso da metafora,
quando se focaliza o contexto no qual sdo aplicadas.

A literatura em IHC tem reconhecido a importancia do papel das metaforas no design
de interfaces. Uma metafora de interface que sugere um modelo incorreto certamente causara
dificuldades para os usuarios. Varios autores, entre eles Madsen [1994], Ernickson [1990],
Carroll & Thomas [1982] e Johnson [1994], tém sugerido principios e guidelines para a
criagdo de elementos metaforicos em interfaces. O uso de metaforas em interfaces pressupde
por parte do usuario, a aplicagdo de conhecimento anterior para compreensao de uma situagao
ndo familiar.

A literatura sugere o uso de material, situagdes, métodos de trabalho e analogias
relevantes que sejam muito familiares para proporcionar um desempenho satisfatério no
reconhecimento das metaforas. Deve-se verificar se o tipo de metafora a ser empregado no
contexto em questdo, combina com o fim para o qual o soffware sera criado. Por exemplo, a
metafora da maquina de escrever, aparentemente Obvia, pode ndo ser muito util para
desenvolver as habilidades de uso de sistemas de processamento de texto. As analogias e
metaforas devem ser de uso corrente e ter caracteristicas amplamente conhecidas. Outra
preocupagdao € a de prever recursos para suportar as agdes realizadas pelos usuarios.
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Finalmente, nomes sugestivos podem ser usados para designar os conceitos iniciais que o
usuario vai encontrar no primeiro contato com o software, facilitando o reconhecimento da
metafora.

Este trabalho envolve uma analise de interfaces de ambientes de comunicagio on-line
baseados em chats, segundo seus elementos metaforicos, € mostra como as metaforas sdo
empregadas e reconhecidas na interface (capitulo 5). Para entender e avaliar as metaforas
presentes nas interfaces dos chats, usaremos os parametros empregados por Erickson [1990]
na sua avaliagdo de metaforas em interfaces de soffware, apresentados a seguir:

A quantidade de estrutura que uma metafora pode prover. Metaforas sem muita estrutura
podem ndo ser muito uteis. Neste ponto, a representacdo da metafora deve ter uma estrutura
suficientemente clara para facilitar o seu reconhecimento pelos usuarios;

e A aplicabilidade da estrutura. Verificar se a estrutura oferecida pela metafora

cobre os aspectos relevantes do problema, analisando o que pode levar o usuario a
diregdes erradas ou falsas expectativas;

e Representacio. Metaforas de interface ideais tém representagoes visual e auditiva

caracteristicas, bem como palavras especificas associadas a elas;

e Adequagio a audiéncia. O significado literal necessita ser familiar para o usuario;

Extensibilidade. Uma metafora pode ter caracteristicas adicionais na estrutura que
poderdo ser Uteis futuramente.

Analisamos as interfaces de chat do ponto de vista das metaforas subjacentes, de
acordo com a classificagdo em interfaces textuais e graficas apresentada no capitulo 2. Nossa
primeira abordagem analisa as metaforas que encontramos nos chats de um ponto de vista
macroscopico. Numa segunda abordagem, em nivel microscopico, levantamos as
especificidades metaforicas de algumas interfaces selecionadas para o estudo.

4.2.1 Visido Geral

Ingenuamente, metaforas de interface tém sido associadas a existéncia de icones e imagens
graficas na interface. Nos chats encontramos diversas metaforas que surgem a partir do
vocabulario usado, ndo necessariamente associado a elementos expressivos da interface. A
denominag¢do “sala” no mundo real, por exemplo, nos leva a imaginar um local onde varias
pessoas podem estar ao mesmo tempo conversando umas com as outras. Da mesma forma, em
termos metaforicos, podemos pensar em uma sala de chat. Mesmo que as pessoas nao estejam
fisicamente presentes elas podem interagir e trocar mensagens em tempo-real. Deste modo,
conseguimos tornar a sala de chat um “lugar” onde pessoas “entram” e “saem”, similarmente a
uma sala real, como se na verdade existisse uma porta para o ambiente (a “porta” € a
funcionalidade associada a entrada e saida do chat). Este transito € livre, embora no mundo
real raramente isso ocorra. Por exemplo, quando em uma sala real os ocupantes estio
conversando sobre algum tema que ndo convém a participagdo de outros, uma pessoa pode
tentar entrar nessa sala e, com certeza, sera notada pela sua presenga fisica, causando até
mesmo a interrupgdo da conversa. Em outro caso, determinada pessoa nem se atrevera a abrir
a porta e participar da conversa.
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Numa sala virtual o sentido da presenga fisica € visto de um outro modo. Os
participantes existem no ambiente, mas ndo tém a obrigatoriedade de se identificarem; é como
se estivessem todos “mascarados”. Entdo, o que dissemos acima para uma sala real passa a ndo
fazer sentido num mundo virtual onde ndo € dado crédito a identificagdo. A metafora de sala
de chat ndo consegue capturar toda a dimensdo de presenca fisica que existe para o mundo
real, mas, no entanto, consegue acrescentar algumas outras caracteristicas que foram criadas
junto a virtualidade. A seguir descrevemos alguns elementos metaforicos presentes nas
funcionalidades basicas da maioria das ferramentas de chat.

As “salas” sdo rotuladas por assuntos. Antes que o participante ‘entre na sala’ ele
tem a opgdo de saber sobre que tema ira conversar. Por exemplo, sobre animais em extingao,
cidades, estudo, esporte, etc.. Existe também uma diferenciagdo quanto ao nivel da conversa
encontrado, uma das situagdes surge quando as salas sdo divididas por faixa etaria. Passando
para o mundo real, é como se conseguissemos imaginar um edificio dedicado a atividade de
conversar (chat). Dentro dele encontramos varias salas e cada uma delas tem um ‘rotulo’ que €
o assunto da sala. Qualquer pessoa tem a possibilidade de transitar por onde quiser, o que a vai
conduzir sera a ‘vontade’ de debater um dos assuntos disponiveis. Esse cenario ndo existe no
mundo real. Ndo conseguimos imaginar uma sala ou até mesmo um edificio que esteja aberto
para qualquer pessoa a qualquer hora, sem a necessidade de uma identificagdo e que congregue
as caracteristicas virtuais encontradas nas salas de chats.

A “sala” comporta um numero de participantes. Esta € uma metafora de espago
fisico. Ela limita o nimero de pessoas ndo pelo tamanho da sala e sim pela quantidade de
mensagens que circulam, aumentando proporcionalmente ao nimero de participantes. Nesse
tipo de ambiente, o participante pode estar ‘ouvindo’ a conversa dos outros e se dispersando
quando as mensagens direcionadas a ele demoram. Numa sala real, quando existem muitos
ocupantes € todos participam da mesma conversa deve haver uma coordenagao das falas, para
que nao haja tumulto. Ou ainda, uma pessoa so teria a oportunidade de conversar com quem
estivesse mais proximo ou se ela gritasse para outra pessoa que esta mais distante. No chaf ndo
existe mais a distancia fisica, qualquer pessoa pode conversar com quem quiser, mas nada
garante que outros estardo ‘escutando’. Pode até existir mensagens que sejam direcionadas a
todos, mas € certo que outras conversas estarao ocorrendo paralelamente.

A escolha de apelido. Esta € a “‘mascara’ do participante. E a caracteristica de nao
identificagio. E como se existisse um modo de uma pessoa estar em uma sala real e ndo ser
reconhecida pelas outras. Em salas virtuais como os chats, o apelido que o participante usa
pode gerar uma caracterizagao do que ele gostaria de estar representando. Ou, entdo, esse
apelido pode ser intencionalmente motivo de aten¢do. Por exemplo, quem entra em uma sala
com a inten¢do de conhecer alguém que seja descontraido vai escolher conversar com quem
esta usando um apelido mais brincalhao.

A lista de pessoas (apelidos) na “sala” E o tnico indicador de existéncia do grupo.
Dai, uma pessoa poder direcionar/chamar a conversa para alguém escolhendo um dos apelidos
da lista. No mundo real € o elemento presencial (fisico) que dispara a conversa. No chat é o
apelido, que pode remeter a algum significado, que o faz.
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4.2.2 Entendendo as Metaforas Presentes nos Chats

Em nosso trabalho, as metaforas em interfaces sdo analisadas através de relagdes dialéticas
entre representagdes do mundo real com o mundo virtual [Barcellos & Baranauskas, 1999/a].
Em varios momentos, procuramos obter significados metaforicos sob o ponto de vista inverso
através da extensdao do abstrato (virtual) para o real. Desta forma, tratamos o mundo virtual
como referéncia para conduzir as relagdes de semelhangas. O ciclo realizado na analise das
metaforas pode ser melhor visualizado na Figura 4-1 e reflete 0 movimento constante que
fazemos do real ao virtual e vice-versa, ao ponto de tornar nebulosa essa fronteira na interface.

Avesso das Metaforas

/”_\

Real Virtnal

M e

Metaforas

Figura 4-1: Ciclo de Anilise das Metaforas

Considerando em nossa analise das metaforas os parametros de Erickson [1990],
conforme mencionamos no inicio desta se¢do, deve-se notar que todos os topicos considerados
pelo autor foram observados. Vamos fazer uma breve exposigao exemplificando um caso para
cada parametro, em conformidade com o exposto no inicio da segao 4.2.

A metafora de “sala” possui uma estrutura rica. Podemos pensar em diversas
adequagdes para o termo sala, seja como um local de trabalho, estudo, ou um
espago de reunides e discussdes sobre algum tema (metafora da sala de chat).

A aplicabilidade da metafora nem sempre ¢ muito clara, por exemplo, na
funcionalidade do elemento “sombra”. O termo sombra n3o se adequa ao contexto
da sala de chat, principalmente se considerarmos usuarios menos experientes que
podem ndo compreender que este recurso da a liberdade de um participante se
conectar a outro, € quando este mudar de sala, automaticamente o participante o
seguira.

A representagio da fungdo de “conversa reservada” no chat, seja pela
diferenciagdo da cor da mensagem ou pela sublinha que vem junto ao nome do
participante, ndo apresenta uma relagdo direta com a fung@o propriamente dita.

Se tomarmos como exemplo a metafora da conversa reservada no char da Turma
da Mdnica, sublinha que vem junto ao nome do participante, o seu significado
literal ndo parece sugerir seu significado para a audiéncia infantil.

Quando aplicamos o termo “sala” a um chat, verificamos que a metifora é
extensivel. Existem varias caracteristicas em uma sala real que ainda poderiam ser
captadas por um ambiente virtual, por exemplo, tornar a identificagdo menos
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“mascarada”. Quem ndo gostaria de ter alguma informagdo ‘verdadeira’ sobre o
seu correspondente virtual?

Enriquecemos muito nosso entendimento das metaforas subjacentes as interfaces
consideradas quando trabalhamos além das aproximagdes do familiar para o desconhecido, ou
seja, além do relacionamento parcial entre os conceitos do mundo real para o mundo virtual.
Tivemos a oportunidade de analisar também o “inverso” ou o “avesso” das representagdes
metaforicas. Esta analise realizada serviu de base para o design do Papo-Maniaw A
interface destinada ao publico infantil possui consideragdes que a tormmam facilitadora da
comunicagdo e do reconhecimento das suas funcionalidades através das metaforas.

4.3 A Metodologia de Design

“Design ¢ a fusdo da forma e conteudo, a realizagdo e a expressdo Ginica de uma idéia.”
Paul Rand

Design € uma ferramenta sistematizadora do processo criativo € um processo iterativo
de tomada de decisdes. Design, geralmente, envolve um planejamento ou a antecipagdo de
cursos de agdes que visam a otimizagdo no uso de recursos temporais € materiais durante a
realizacdo de objetivos pré-determinados, em circunstancias onde n3do existam ainda
precedentes satisfatorios.

Ao construir uma aplicagdo interativa, o designer deve organizar as informagdes de
modo que o usuario tenha acesso a elas segundo seu proprio ritmo, comegando com oOs
conceitos mais simples ¢ amplos possiveis e orientando-os rumo a especificidade e ao
detalhamento a medida que for necessario. Assim, os critérios que servem para julgar o
sucesso de um aplicativo sdo baseados na sua usabilidade e na sua adaptabilidade as
necessidades do usuério a quem se destina, preocupando-se com o feedback. Para avaliar se o
trabalho foi bem sucedido e alimentar o lago de feedback do processo de design, prototipos do
sistema devem ser submetidos aos futuros usuarios ao longo do processo de design. Além de
colher as respostas dos usuarios, a seguranga do desigrer de que sua produgdo atende aos
quesitos de qualidade esperados € imprescindivel.

A Engenharia de Software prové meios para o entendimento da estrutura do processo
de desenvolvimento de software e para a avaliagio do processo iterativo de design. E a éarea
que também se preocupa com a construgdo de software que ¢ eficiente, confiavel, robusto e de
facil manutenc3o.

A prototipagdo, segundo Pressman [1995], € um processo que permite ao
desenvolvedor criar um modelo do software a ser implementado verificando suas
caracteristicas principais. Para construir um prototipo, o designer tenta utilizar sofiware ja
existentes ou ferramentas para agilizar a sua gera¢do. O prot6tipo pode ser visto como um
“primeiro sistema”.

O Modelo Espiral [Pressman, 1995; Preece et al, 1994] é um Modelo de
Desenvolvimento de Software, que combina as melhores caracteristicas do Modelo Classico
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em Cascata [Dix et al 1993], com o da Prototipagem. O desenvolvimento ¢ feito numa espiral
centrifuga dividida em 4 quadrantes: Planejamento, Analise de Riscos, Desenvolvimento e
Avaliagdo. Quanto mais larga se encontra a espiral, mais proximo se encontra o sistema da sua
conclusdo. A cada quadrante esta associada uma etapa que caracteriza esse paradigma de
desenvolvimento de software.

“Design de Software™ € um processo que antecede e engloba o projeto desse software,
que deve existir para suprir necessidades humanas. Os métodos de engenharia com foco na
fungd@o e na construg@o do software devem ser movidos em diregdo as necessidades do usuario,
tomando o sistema, 0s usuarios e o contexto, todos juntos como ponto de partida [Winograd,
1996]. Principalmente considerando-se o dominio de aplicag@o (educacional) e a categoria de
usuarios finais (crian¢as, incluindo também, as com necessidades especiais), especial atengdo €
dada ao design e a avaliagdo da interagao H-C

Assim, adaptamos o modelo de desenvolvimento de soffware em espiral, para explicitar
e registrar a dinamica e a evolugdo do processo de design. O novo modelo em espiral reflete as
trés fases do ciclo de vida do projeto do software. Analise, Desenvolvimento de Prototipos e
Avaliagdgo do Uso. Ao longo do desenvolvimento do projeto sdo geradas varias versoes
(prototipos) do ambiente. Cada uma destas versdes mais completa que a anterior e mais
proxima do objetivo final. A Figura 4-2 ilustra o modelo de desenvolvimento utilizado neste
trabalho.

Desenvolvimento Avaliacio do uso
- Avaliagdo feita pelo

de Prototipos -

-Protdtipo Inicial - Observacéo dos
-U so de ferramentas de chaf usudrios na interagdo
prosas =

- Protétipo de nivel seguinte
- Sistema construido Analise

- Andlise baseada nos
requisitos inicrais

- Anidlise do C antexto

- Plansjam ento inicial ou
baseado na resposta do
usudrio

Figura 4-2 - Modelo Espiral de Desenvolvimento de Software

O desenvolvimento do software é um desafio para o designer quando este n3o € um
especialista na area da aplicagdo, no nosso caso a area de educagdo. A responsabilidade €
muito grande pois a finalidade educacional do soffware e sua utilizagdo estdo diretamente
ligadas ao éxito no processo de ensino-aprendizagem Assim, nossa preocupagdo esteve
fundamentada no design de um aplicativo educacional para criangas, mais particularmente, um
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ambiente onde as criancas de forma sincrona sdao autoras da atividade de design de que
participam.

Durante o processo de design nos deparamos com a falta de literatura técnica que
atendesse as nossas necessidades quanto ao projeto do ambiente para as criangas. Buscamos
fundamentar nossa metodologia no conhecimento do usuario, tendo como base a psicologia
aplicada ao design [Card et al, 1983]. Desta forma, nos preocupamos com 0 uso dos recursos
mentais das criangas para a efetividade das tarefas a serem realizadas, seja através da
manipulagdo das informagdes relevantes no contexto ou pelo uso de conhecimentos anteriores,
considerando, inicialmente, ferramentas de chat que estavam disponibilizadas na Internet.

Nossa diregdo metodologica foi influenciada pelos estudos sobre como os processos
cognitivos atuam na presenga da informag@o, no lado humano da interface. Segundo Norman
& Draper [1986], existem dois lados na interface o lado do sistema (conduzido pelo designer)
e o lado do humano (formado pelo usuario). Nessa perspectiva, a mente humana € definida
como um processador de informagdes. A informagdo € captada através dos sentidos,
armazenada por um periodo de tempo em que as decisOes relevantes sdo tomadas, os
processos sdo aplicados e uma resposta (por exemplo, uma expressdo ou gesto) € comunicada.
Assim, o processamento da informagdo depende diretamente da sensagdo e percepgao das
informagdes, da atengdo a informagdo relevante, das memorias de curto prazo (enquanto
processa a informagdo) e longo prazo (armazenamento longo de informagdo util), da
compreensdo e capacidade para solucionar problemas e decidir sobre agdes apropriadas, do
planejamento da sequiéncia de ag¢des a serem realizadas e da produgdo final que ¢ comunicada
podendo ser verbal ou escrita.

As criangas foram o centro do design dos ambientes Papo-Mania e Desenho-

Mania; a nossa intengéo nio foi medir as limitagdes delas, mas propiciar uma interagdo com
o ambiente adequada as suas capacidades.

Deste modo, estudamos os principios para justificar os recursos e funcionalidades
(quantidade de informagdes, nmimero de itens nas opgOes, seqiiéncia das agdes, etc.)
apresentados no ambiente. Durante a construgdo dos protétipos, focalizamos primordialmente
nas informagdes relevantes ao nosso contexto e qualificagdo de todas as criangas (SD e
normais). Alguns principios extraidos de Card et al [1983] sdo descritos a seguir.

e Antecipar, no processo de design do sistema, a psicologia do usuario e o design da
interface do usuario, mesmo antes da constru¢do e avaliagdo dos prototipos do
sistema. Lembrar sempre que a performance do sistema consiste da tarefa, do
usuario e do computador € o trabalho do designer € especificar o sistema com a
melhor performance possivel.

e C(Classificar as variaveis de performance como: funcionalidade, tempo, erros,
aprendizagem, etc. e balancea-las, pois melhorar a performance em uma dimensdo
ndo necessariamente melhora nas outras. Para isso, € importante que fique claro
para o designer o que € prioritario no sistema.

e Conhecer os usuarios alvos, considerando suas especificidades que podem ser
vitais na performance do sistema.

e Especificar as tarefas e as agdes do usuario. Tentar explicitar o conjunto de
informagdes importantes e as que serdo requisitadas com maior freqiiéncia.



» Especificar os métodos para realizar as tarefas. As habilidades nas interagdes H-C
consistem na execugdo de métodos assimilados e na alta integragdo entre os
meétodos e as tarefas. Nesta fase pode-se inspecionar os aspectos relevantes na
performance.

e Verificar os diferentes niveis de detalhes dos métodos. Nao existe um modelo
melhor para esse detalhamento, diferentes modelos s3ao apropriados para diferentes
fases do design.

e Reduzir o tempo de performance da tarefa para um usuario expert. A performance
expert € composta por uma seqiiéncia de operadores e o tempo € a soma desses
operadores. Assim, eles poderdo ser investigados a fim de que alguns possam ser
eliminados. Isto pode ser feito em qualquer nivel da analise.

e Crar um conjunto de métodos alternativos para uma tarefa. Estes métodos devem
ser claros e de facil aplicagdo quando requisitados pelo usuario. Isto significa,
prover ao usuario um meétodo de proposito geral, “método defauir”, e um conjunto
de métodos de propdsitos especiais mais eficientes. Esta estratégia permite
incrementar o aprendizado. Usuarios novatos necessitam aprender o proposito
geral (métodos mais faceis de serem lembrados) e posteriormente podem adquirir
métodos mais eficientes tornando-se mais expert.

e  Crar um conjunto de métodos para recuperagio de erros, aumentando a eficiéncia
do sistema. Na analise de erros € util separar a ocorréncia do erro do seu
tratamento, pois ndo existe um modelo que ajude a prever todos os erros que
podem ocorrer e em algumas situagdes os usuarios mesmo podem percebé-los e
corrigi-los.

e Fazer suposigdes sensibilizando a analise de performance. O designer deve, quando
necessario, criar suposigdes sobre o usuario (a psicologia nio tem todas as
respostas), sobre o sistema (o design ndo esta completo at¢ o fim), e sobre o
contexto (que ndo pode ser completamente antecipado).

De acordo com 0§ principios acima, construimos prototipos € 0s submetemos ao uso
pelas criangas que foram, entdo, observadas. As mudan¢as no ambiente Papo-Maniov
surgiram ¢ foram sendo adaptadas de forma natural, como veremos no proximo capitulo.



Capitulo 5

A Experiéncia de Design do Papo-Mania

Neste capitulo serdo apresentadas consideragdes referentes ao Papo-Mario
Apresentaremos como foram executadas as fases do seu processo de design:. inicialmente uso
de uma ferramenta de char disponivel na Internet por criangas normais e observagdes dos
alunos com SD em sala de aula, usando diferentes versdes de prototipos do Papo-Marnia
Em seguida, com base nas informagdes anteriores, mostraremos como o Papo~-Mania foi
usado pelos alunos SD e sofreu alteragdes em sua interface ao longo desse processo.

Como visto no capitulo anterior, este projeto envolve uma analise de interfaces de
ambientes de comunicagao on-line baseados em chats, segundo seus elementos metaforicos, e

agora, veremos como as metaforas sao empregadas e reconhecidas no Papo-Mania

5.1 Observacio e Analise de Criancas usando Chat

Ao fazer uma observagdo devemos conseguir a maior quantidade de informagdes sobre como a
atividade sera desenvolvida e quem participara dela. Conhecer as capacidades e o grau de
destreza dos individuos que participam do experimento € de extrema importancia, porque o
nivel de habilidade anterior dos participantes influencia na analise dos dados observados. Com
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isso, faremos uma breve alusdo ao grupo de criangas e ao ambiente de chat envolvidos nesta
observagao.

Com o objetivo de verificar a problematica de interfaces de chat relatadas na literatura,
transposta para o contexto da crianga, foi feita uma observagdo participativa de criangas
normais utilizando chat em contexto escolar [Barcellos & Baranauskas, 1999]. A observagio
exposta a seguir, foi resultado de dois dias de atividades dentro do projeto PRODECAD-
NIED UNICAMP [Prodecad, 1999].

As Criangas - O grupo de seis criangas que foi observado pertence a uma escola
publica e possui um nivel de escolaridade referente a terceira série primaria (entre 9 € 11 anos
de idade). Sao filhos de trabalhadores da Universidade. Nenhuma das criangas possui
computador em casa. A Unica experiéncia anterior que tiveram com o computador foi em uma
atividade de comunicagido assincrona atraves de uma ferramenta de forum. Essas criangas
participaram de um projeto de ambito internacional chamado Junior Summit Forum On Line
[Summit, 1999], formando o grupo PRODECAD-NIED. O objetivo desse forum era reunir
criangas de diferentes paises para troca de idéias sobre como mudar o mundo (para melhor). O
PRODECAD (Projeto de Integragdo da Cnanga e do Adolescente) € uma das areas do sistema
educacional da UNICAMP que atende cerca de 450 criangas e conta com uma equipe
composta de pedagogos, psicologos, professores e monitores. Os alunos freqiientam em um
dos periodos a escola regular, localizada nas proximidades da universidade, e em outro
periodo, participam das atividades desta instituigdo através de oficinas culturais. As criancas
estavam iniciando o trabalho com o ambiente de forum, por isso ainda ndo tinham muita
habilidade com o computador, mas ja possuiam os conceitos basicos iniciais de como o teclado
e o mouse funcionam, o que € a Internet e como eles se comunicam assincronamente com
outras pessoas através do computador.

O Chat — O ambiente de chat utilizado foi o UOL [UOL, 1999], Figura 5-1, um dos
sites de chat de maior utilizagdo no Brasil. O interessante deste chat, € um dos motivos que
nos levou a escolhé-lo para o experimento, é que ele ndo distingue o publico alvo, ou seja, a
interface € a mesma para criangas e adultos. Parece ser muito simples de usar, ndo exigindo
muitos conhecimentos técnicos sobre seu funcionamento pelos participantes. Ndo possui
muitos recursos graficos como o Geocities apresentado no capitulo 2, mas incorpora uma
grande lista de palavras para representar expressoes (sorri para, grita com, xinga, discorda de,
flerta com, etc.) que tentam ter a mesma finalidade das figuras. Também € possivel a conversa
reservada entre participantes, mas sem recursos que indiquem o direcionamento da mensagem.
Existe uma se¢do de recados (para usuarios freqiientes e que costumam utilizar o mesmo
apelido). Possui informagdes de seguranga que sao apresentadas antes de entrar em salas para
criangas. Bate-papo com convidados sdo agendados. Nestes dias, somente interagem com o
convidado 20 pessoas que s@o assinantes do sife, mas existe mais 350 lugares de “platéia” para
quem quer assistir. Possui selp on-line e horario de cada mensagem. A apresentagdo das falas
¢ feita pela rolagem das mensagens na tela (de baixo para cima) e € o proprio usuario quem a
rola.
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Figura 5-1: Chat do UOL

O primeiro contato com as criangas € a passagem das instrugdes iniciais foi facilitado
devido ao conhecimento dos elementos computacionais que possuiam. O grupo também
colaborou, sendo muito receptivo a nova tarefa que iritam realizar.

Ao introduzir os conceitos sobre a ferramenta de chat e o seu potencial de
comunicagdo, em relagdo aos do forum, eles ficaram estimulados e queriam iniciar logo a parte
pratica. A ferramenta possui uma interface grafica e eles tém a possibilidade de enviar
mensagens textuais inserindo alguns icones padrdo que se relacionam com a expressdo da fala,
tudo em tempo real

Assim como os adultos, as criangas gostam de conversar usando chat, no entanto, deve
haver orientagOes e regras sobre como essas conversas irdo proceder, para que ndo ocorram
assuntos indevidos entre elas. Nessa perspectiva, o grupo foi dividido em duplas e fizeram
planos sobre o que e com quem poderiam conversar. Ao entrarem no site de chaf e lerem as
instrugoes de utilizagdo, uma sala foi indicada (tema por idade: até 10 anos) e todos se
tornaram participantes com um apelido escolhido. Alguns usuarios, que ndo faziam parte do
grupo, ja haviam entrado na sala. Para as criangas até o apelido foi motivo de satisfagdo,
queriam usar a criatividade. Com isso, elas mesmas estabeleceram um objetivo para a tarefa,
tentar descobrir atraveés das perguntas e respostas a identidade das criangas das outras duplas,
pois cada uma tinha um apelido diferente

Ao analisar a conversa percebemos algumas facilidades/fatores motivantes e
dificuldades que estavam presentes no ambiente, fazendo referéncia também ao design da
interface.
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5.1.1 Resultados Preliminares

Com essa experiéncia conseguimos constatar que as criangas se sentiram muito a vontade para
utilizar o soffware proposto. O ambiente de comunicagdo sincrona com recursos graficos
mostrou-se extremamente convidativo e tornou a conversa estimulante. A colaboragdo entre os
participantes foi motivada pela troca de conhecimentos, por exemplo, através de algum
comentario sobre a regido onde um deles mora ou pela intencdo de fazer novos amigos
perguntando alguma coisa sobre a escola ou o que esta estudando. No geral, os resultados
obtidos quanto a interface e a dimensdo dos assuntos discutidos no chat foram muito positivos.
Com relagédo a facilidades e fatores motivantes observados, podemos destacar:

O nome que o participante utiliza chama a ateng@o e induz a um maior niumero de
mensagens que sdo destinadas a ele (talvez motivados pelo objetivo de conhecer a
identidade por tras do nome).

As criangas ficavam na expectativa das respostas, principalmente, quando o
assunto era mais “interessante”. Por exemplo, quando falavam sobre namorados ou
preferéncias em relag@o a times de futebol.

A conversa em tempo real € por si $6 muito atrativa e convidativa.

Conseguimos obter uma boa imagem do chat junto as criangas, que conheciam
apenas a comunicagdo assincrona do forum. Elas se mostraram muito empenhadas
durante a interagao.

Facilidade quanto a interface: As criangas tiveram facilidade em escolher para quem
mandar a mensagem, onde deveriam digitar e como enviar (o botdo ¢ bem claro a
respeito de sua funcionalidade).

Entre as principais dificuldades observadas, podemos classifica-las em dois grandes
grupos: problemas da interface propriamente dita, em relagdo ao plano de expressio e
problemas relacionados a fatores de comunicag@o através da interface.

Problemas da Interface:

O fluxo rapido das mensagens dificultou a localizagdo do destinatario e o
acompanhamento da conversa.

Nao existia uma diferenciagdo no texto que indicasse a prioridade de uma
mensagem para um determinado participante.

Nem todas as palavras de expressdo tinham icones associtados e ndo havia um
indicador de quais possuiam icones. As criangas ficaram confusas.

A tarefa de escolher o apelido e entrar na sala € complicada para ser feita sem um
facilitador.

O espago de tela ndo ¢ bem aproveitado. Sobra espago, pois a maioria das
mensagens € curta.

A digitacdo € muito lenta, se comparada a velocidade de atualizagdo das
mensagens. A quantidade de mensagens novas ¢ muito grande. E dificil para as
criangas responderem todas as mensagens que recebem. Algumas vezes chegaram
a passar para o fim da tela sem ler o que vinha pelo meio
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Houve casos de saida inadvertida. Uma dupla clicou o botdo de sair. Disseram que
estavam com pressa em enviar e erraram.

Problemas relacionados a comunicacio:

Alguns participantes repetiam a mesma frase varias vezes (no intuito de serem
notados - chamar aten¢io) gerando cacofonia.

As criangas n3o estavam associando perguntas e respostas, talvez, isto tenha
ocorrido pela confusdo gerada pela dificuldade em acompanhar o fluxo das
mensagens.

As criangas ndo conheciam as palavras contraidas utilizadas na conversa por
usuarios frequentes. Por exemplo, algumas pessoas usaram a frase: Vc quer tc?,
que significa: Vocé quer teclar comigo?, para iniciar um chat.

Devido a grande empolgagdo elas ndo desenvolveram um dialogo, somente frases
soltas. Queriam mandar pelo menos uma frase para cada um dos outros
participantes.

Muitas vezes, as criangas nao digitaram com rapidez para acompanhar a conversa e
cometeram muitos erros de ortografia.

A palavra de expressdao xingar nao foi bem vista pelas criangas. Elas ficaram
questionando por que alguém a usaria se no inicio haviam lido que ndo poderiam
se comunicar com palavroes.

No final da atividade, conversamos com as criangas sobre o que elas gostaram e o que
nio gostaram. As respostas foram muito parecidas e se basearam mais no conteudo da
conversa do que nos aspectos da interface, como era de se esperar. A ferramenta foi abstraida
tornando-se quase que “transparente” na empolgac¢ao proporcionada pela atividade.

Necessidades verificadas na comunicag¢@o para utilizagdo no aprendizado colaborativo
a distancia, sdo apresentadas a seguir. Dentre elas, existem algumas que poderiam ser melhor
analisadas, pois para serem atendidas exigem a presen¢a de um facilitador (coordenador).
Assim, coordenagdo pode ser necessaria para o gerenciamento do processo que leva ao
aprendizado e para a manutengdo da harmonia social entre os colaboradores, conforme discute
também Collis & Smith [1997].

Prover um feedback oportuno e apropriado para os membros do grupo que
expressaram uma idéia ou fizeram uma pergunta, uma vez que nao existe todos os
recursos da interagao face a face.

Controle de mudangas na linha de comunicag¢ao.

Suporte a comunicagdo privada e em grupo.

Suporte ao fluxo de informagdes dentro do grupo.

Prevenir a sobrecarga de informagdes e o uso incompleto da informagéo.

Manter uma atmosfera positiva entre os participantes.

Suporte a tomada de decisdes. Se for preciso, utilizar ferramentais de voto para se
chegar a um consenso.

O fator tempo é de grande importancia e deve ser gerenciado de modo a ser
melhor aproveitado.



e A tecnologia envolvida deve ser auxiliar no aprendizado e ndo ser um gerador de
complicagdo.

5.2 Observando Alunos SD

Estaremos relatando a partir de agora alguns dos contatos que tivemos com a turma da
Fundag@o Sindrome de Down (FSD) de Campinas que participa do projeto Caleidoscopio.
Somente descreveremos aqueles contatos considerados fundamentais para o entendimento do
contexto € o design do Papo~-Maniwe do Desenho-Manicw
A FSD foi selecionada como primeiro foco do estudo por se tratar de uma

instituigdo aberta a parcerias e ja ser colaboradora do Projeto Caleidoscopio desde seu
langamento. Além disso, a FSD ja possui um laboratorio de informatica bem estruturado, com
computadores ligados em rede e a Internet o que sem duvida facilitou a execugdo das
atividades.

Os alunos: A turma de 10 alunos SD possui um nivel de alfabetiza¢ao correspondente
a segunda série do ensino fundamental, com idades que variam de 14 a 20 anos. E importante
salientar que alguns alunos da FSD escolhidos para participar do Papo~-Mania estio
habituados a utilizagdo do computador pois a FSD desenvolve um trabalho de informatica
aplicada a educagao desde 1991. Como usuarios-finais esses alunos foram escolhidos em
fungdo do grande desafio que colocam ao design de interfaces e, em especial, para ferramentas
de comunicac¢ao a distancia.

5.2.1 Relato do Primeiro Contato

Data: 25/09/1998

Objetivo: Observar/Analisar como os alunos portadores da Sindrome de Down agem na sala
de aula. Verificar como eles se comunicam e se expressam.

Relato: Ao chegar na sala de aula fui muito bem recebida. Os alunos se mostraram muito
receptivos a presen¢a de um adulto estranho no grupo. Eles me fizeram muitas perguntas e
teceram comentarios sobre as minhas respostas. A professora Lucia, responsavel pela turma,
aproveitou algumas das respostas para relembrar assuntos que eles ja haviam estudado.

As aulas tém inicio as 7.15hs e no comego, até as 8 horas, os alunos sentam no chdo
formando um circulo para leitura e discussdo de reportagens no jornal. Apos essa etapa, eles
vao para as suas carteiras que também sio dispostas em circulo. Interessante notar que cada
aluno ornamenta a sua carteira de um jeito proprio. Todas t€m o nome do aluno e alguns
outros papéis colados com figuras, letras, etc.. Todos tém um porta-lapis cheio de lapis
coloridos que s@o usados constantemente.

O assunto do dia era sobre o aeroporto de Campinas. A professora passou algumas
frases no quadro e os alunos copiaram. Durante o exercicio, eles conversaram bastante.
Qualquer bate-papo na sala distraia a turma toda (perdem a concentragdo facilmente). Eles
falavam, geralmente, sobre acontecimentos cotidianos, por exemplo, algo que ocorreu em casa
ou com algum familiar.
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Em outro exercicio que fizeram tinham que reconhecer, em uma folha com varias
triplas de palavras, qual a palavra que estava escrita corretamente em cada tripla. Eles ndo
acertaram imediatamente, a professora precisou ler uma a uma as palavras para que eles
percebessem as diferengas. Teve um aluno que sugeriu trés palavras nos moldes do exercicio
para que a professora dissesse qual estava correta.

Por fim, a professora deu uma folha com uma sequiéncia de numeros (1-76), ao uni-los
formariam um desenho. Os alunos tiveram dificuldade em lembrar a série completa. Nesse
exercicio também tinha uma pergunta para responder, que muitos ndo conseguiram entender.

Alguns fatos importantes que também foram observados:

Os alunos demonstraram ser amigos e se conhecer bem,

Alguns falaram mais do que os outros e acabaram chamando mais aten¢@o na sala

Eles fizeram muitas perguntas a professora e a mim (talvez por eu ser novata).

Mostraram-se muito prestativos quando a professora pediu ajuda.

Eles usaram cor em muitas ocasioes.

Foi observado que alguns possuiam mais facilidade para manusear seu material

(maior controle motor).

e Uma aluna me surpreendeu com a facilidade que tem em memorizar nomes, idades
e numeros de telefone.

e O grupo pareceu ser bem heterogéneo. Isso pode ser visto em relagdo a diversas
caracteristicas, seja por habilidades, forma de expressao e cognig¢do, aspectos
perceptuais, emocional (falam muito de namorados, uma das meninas brigou com o
namorado na hora do recreio. Ela ficou muito chateada, nem comeu o lanche que
estava t3o ansiosa para comer na hora da aula).

e (s recursos visuais sdo muito utilizados e podem ser percebidos por todo o

ambiente da sala de aula (painéis pregados na parede, desenhos e nomes no
quadro, etc.). Um dos intuitos € estar sempre lembrando alguma coisa aos alunos.
Eles mostraram ter dificuldade na escrita e na leitura.
Um fato que ocorreu antes do inicio das aulas e que me chamou atengdo foi de um
menino que quebrou um dos vidros de uma janela. A mae dele estava na escola e
foi muito rigida com ele. A atitude dele foi muito parecida com a de uma crianga
normal, ele sentiu medo pelo que poderia acontecer e revolta (rebeldia) pelo que a
mie falava com ele. Assim que a orientadora chegou, sem ela dizer nada ele foi se
explicando.

5.2.2 Relato do Segundo Contato

Data: 01/10/1998

Objetivo. Conhecer, analisar e avaliar atividades que sdo realizadas pelos alunos em sala de
aula, procurando aquelas que podem ser adaptadas ao ambiente de chat que estamos
propondo.

Relato: Como de costume, a turma leu algumas noticias no jornal junto com a professora e
logo em seguida passaram a fazer comentarios sobre os acontecimentos mais importantes. Essa
etapa durou em torno de uma hora. Em seguida, como ja havia sido combinado com a
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professora, foi feito uma divisdo dos alunos em dois grupos para a realizagdo de um jogo para
ensino de matematica.

A professora Lucia definiu as regras do jogo, mas a maioria deles ja as conheciam, pois
trata-se de um jogo que eles praticam com certa frequéncia.

Como jogar? O jogo de matematica ¢ bem simples. Cada equipe recebeu dois dados,
pegas unitarias quadrangulares que representam wnidades, barrinhas retangulares que
representam dezenas (possuem o tamanho de 10 das pegas unitarias quadrangulares) e por fim
placas quadrangulares que representam centenas (possuem o tamanho de 10 das barrinhas
retangulares). O objetivo do jogo € langar os dados, somar o numero obtido em cada um e
trocar pelo numero de pegas correspondente;, a medida que o nimero de pe¢as aumenta elas
sdo trocadas por dezenas ou centenas. No fim do jogo (a professora que diz quando acaba) é
verificado qual o aluno e qual a equipe que tem mais pegas. Dessa forma, determina-se um
ganhador e uma equipe vencedora.

Durante o jogo foi observado que os alunos:

e A maioria, possuia boa coordenagdo motora para manusear os dados, as pegas
(sejam as pequenas ou as maiores) € para contar as pegas que estavam de certa
forma bem proximas umas das outras.

e Estavam muito motivados.

Ficavam empolgados e ansiosos por fazerem trocas de unidades por dezenas e
dezenas por centenas. Toda hora estavam contado quantas tinham e quantas
faltavam para poderem realizar uma troca.

e Perceberam que podiam fazer uma troca atraves da comparagao dos tamanhos de 1
barrinha de dezena com 10 de unidades, dai, se eles colocassem as unidades em
cima das dezenas ndo precisariam ficar contando toda hora, mas, mesmo assim,
falavam uns para os outros quantas unidades ou dezenas faltavam.

e Ficavam todos felizes e parabenizavam quem conseguia tirar 6 no dado. Era uma
festa!!

e Poucos atingiram placas de centenas, devido ao tempo ser curto.

e Exercitaram diversos conceitos de matematica.

No fim do jogo, foi feita a contabilizagdo. Esse feedback foi muito importante, pois eles
queriam saber quem estava na frente ¢ em que lugar ficaram. Eles perguntaram para a
professora quando jogariam de novo porque queriam fazer mais pontos.

Segundo a professora, ela ja havia tentado ensinar conceitos de unidade, dezena e
centena de outras formas para esses alunos, mas nenhuma delas tinha feito com que eles
aprendessem. Esse jogo fez com que eles desenvolvessem o habito de contar as coisas com
maior freqiiéncia e saber quanto falta para atingir um determinado nimero.

Apos a observag@o conversei com a professora Lucia sobre o tipo de atividade que os
alunos costumam praticar e quais s3o as que eles preferem. Ela me disse que eles gostam de
muitos tipos de atividades e que ela procura sempre transformar um exercicio que poderia ser
dado de forma convencional (em papel) em um jogo ou atividade educativa (com mais agao e
interagdo entre eles). Ela também me mostrou uma pasta com diversos exercicios/jogos que
eles costumam fazer cobrindo outras disciplinas como portugués, ciéncias e estudos sociais.
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Fiquei bastante interessada, acreditando que a pasta deveria conter atividades que poderiamos
estar usando no chat.
Algumas atividades da pasta e seus objetivos:
Bingo de palavras: exercitar silabas mais complexas.
Caga-palavras: reconhecer palavras completas no meio das letras
Trabalho de temas: associar uma figura ao que ela esta representando, por
exemplo, profissdes.
e Verdade ou mentira: nogdo de cidadania, por exemplo, crianga com menos de 10
anos deve andar no banco da frente do carro, verdade ou mentira?
e Formar estorias com frases dadas: organizagdo dos fatos no tempo (0 que vem
primeiro).
e Palavras misturadas: percep¢do e conhecimento da escrita (misturar varias silabas
de modo que cada palavra que pode ser formada possui as silabas da mesma cor).
e Mapas: reconhecer os estados do Brasil e suas bandeiras e os paises mais
importantes.

5.2.3 Relato do Terceiro ¢ Quarto Contatos

Objetivo: Observar o contato dos alunos com o computador quando utilizando uma
ferramenta conhecida como Kid Pix e monitoradas por profissionais da People Informatica.
Descri¢io da Ferramenta: Kid Pix € uma ferramenta para edigao de figuras direcionada para
criangas € possui muitos recursos na parte grafica para se escrever, desenhar, montar cartdes,
criar estorias e outras atividades. Ela é uma tradugdo para o portugués, da ferramenta de
mesmo nome que existe originalmente em inglés. Cada opgdo do menu possui um icone
representativo. Existem duas barras de icones na tela (uma na lateral esquerda e outra na parte
de baixo) que s3ao utilizadas todo o tempo e apresentam diversas figuras para representar
funcionalidades e objetos a serem inseridos na parte central da tela onde ¢ feita a edigdo,
conforme mostra a Figura 5-2.
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Figura 5-2: Kid Pix

Primeira Parte

Data: 24/11/1998

Relato;: O nosso primeiro objetivo era observar os alunos que fazem parte do Projeto
Caleidoscopio, mas infelizmente, eles ndo foram ao laboratorio de informatica, pois era o
primeiro dia que os alunos da escola teriam aula com a People e os horarios ainda ndo estavam
muito bem agendados. Marcamos uma nova observagdo, conforme a descrigdo da segunda
parte a seguir.

No geral, conseguimos alguns resultados com os alunos que estavam no laboratorio
(também SD). Embora eles possuissem um grau de alfabetizagdo menor (corresponde a
primeira série do ensino fundamental) que o dos alunos do Caleidoscopio e apresentando muita
dificuldade para escrever, ler e usar o computador, conseguiram obter algum progresso com a
ferramenta.

Foram propostas diferentes atividades para os alunos. Uns estavam digitando nomes de
animais, outros receita de bolo e outros desenhando. Quando a tarefa era digitagdo, dava para
notar que eles reconheciam com facilidade a letra no papel, mas tinham muita dificuldade em
acha-las no teclado (foi muito lenta a digitagdo, mas eles na maioria das vezes acertavam a
letra e a pressionavam apenas uma vez — controle sobre a tecla — tambeém tiveram boa
coordenagdo com o mouse). Quando a tarefa era desenhar, os estudantes escolheram temas
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para trabalhar e utilizaram recursos disponiveis, como a inclusio de figuras do tema
especificado e os pincéis e latinhas de tinta para desenhar algo que fosse relacionado.

O Kid Pix apresenta muitas formas diferentes para se apagar o que foi feito. Os alunos
gostaram de algumas dessas formas e sempre queriam ficar apagando. Associaram muito
rapidamente a idéia de que a borracha (localizada na lateral esquerda) quando pressionada com
0 mouse abriria uma lista de opgGes na parte inferior da tela para que eles pudessem escolher
como queriam apagar (por exemplo, soltar uma bomba ou usar uma espiral).

Tudo que eles escreviam estava em maitsculo. Segundo a instrutora eles associam
melhor com o teclado.

O que foi levantado na observagéo;

e A resolugdo de video deve ser adequada (ndo muito pequena), pois os alunos ndo
estavam conseguindo enxergar direito e ficavam com o rosto muito proximo ao
monitor.

e Deve-se introduzir a ferramenta de forma que os iniciantes possam ter 0s conceitos
basicos e ndo achem que a atividade a ser realizada € quase que impossivel para
eles ou entediante por ser repetitiva.

e Os instrutores ndo tiveram tempo para atender a todos. Os estudantes solicitaram
muita atengao.

e A ferramenta, por apresentar muitos recursos, deixou os alunos perdidos no meio
de tanta funcionalidade.

No fim da observagdo passamos um bom tempo conversando sobre os meétodos
utilizados pela People. Descobrimos que varios alunos da FSD, mais precisamente da turma
que participa do Caleidoscopio ja fizeram cursos de computagdo, incluindo Logo, Word,
Powerpoint, Coreldraw e Kid Pix. A instrutora da People mostrou varios trabalhos que alguns
deles produziram. A qualidade dos trabalhos foi muito melhor do que imaginei (fiquei
impressionada!). Eles fazem coisas que até mesmo para criangas normais € muito dificil.

Segunda Parte
Data: 01/12/1998
Relato: A observagao foi realizada com a turma do Projeto Caleidoscopio Nesta turma, varios
alunos ja possuem conhecimento de como usar o computador (fizeram curso na People). Eles
sabem digitar, controlar o mouse e usam muito bem o Kid Pix Direcionei-me para esses
alunos

O objetivo da atividade para todos os alunos era construir cartGes de natal. Eles
demonstraram muita criatividade. Uns criaram cartdes para 0s pais, outros para amigos € como
sempre sendo 0 assunto namoro muito polémico entre eles, para os namorados. Usaram bordas
muito coloridas, fundos com figuras natalinas e escreveram frases bem ligadas ao tema. No
final os cartdes sempre mandavam muitos beijos.

Durante a atividade os alunos levantavam muito para ver como estava ficando o cartdo
do amigo e acabavam copiando idéias do outro. Quando terminaram, os cartdes foram
impressos e eles ficaram felizes por verem o resultado final
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Fiquei muito surpresa com a facilidade que os alunos demonstraram em frente ao
computador. Eles estavam muito familiarizados com tudo. O maior obstaculo encontrado foi
imaginarem o que eles poderiam fazer para o cartao ficar mais bonito. (Foi uma surpresa!).

5.3 Design e Uso do Papo-Maniav

Com base nos resultados obtidos das observagdes e na analise de interfaces foi
construido o Papo-Manic: Este ambiente de chat foi uma parte de um projeto de
Iniciagdo Cientifica [Higaki, 1998] de cujo processo de design participamos, objetivando o
design integrado do Desenho-Maniov

O paradigma de desenvolvimento da ferramenta e criagdo da interface foi centrado no
usuario € em suas tarefas, segundo o principio basico de que ndo € o usuario quem deve
adaptar-se a determinada ferramenta ou “treinar-se” para seu uso, mas o contrario. Ao mesmo
tempo, a extensdo de usos do Papo~-Mania colocou um desafio a mais em nosso trabalho,
uma vez que deveria servir a comunicagdo entre os alunos, fossem eles portadores da
Sindrome de Down ou ndo, indiscriminadamente.

Tudo o que foi estudado, observado e analisado até o momento foi caracterizado no
design do ambiente de comunicagio Papo-Mania: Escolhemos trabalhar com um
ambiente baseado em chat devido as diferentes perspectivas que nos oferece em termos de
comunicagdo e interagdo a distancia com outros estudantes e com o professor, além de ser um
complemento para as atividades face a face: traz um mundo “diferente” que pode ser acessado
de dentro ou fora das salas de aula, e também serve para o contato com alunos de outras
escolas.

Verificamos no capitulo 2 que existem dois modos basicos de interagdo no processo de
aprendizagem considerando os estudantes. No primeiro, o aprendiz individualmente interage
com o conteido e no segundo ocorre uma atividade social: estudantes interagem com outros
estudantes sobre o contetido, pode ser face a face, por telefone, e-mail, chat e outras formas
mediadas pela tecnologia. Nosso foco € a atividade social e a interagdo em grupo que ocorre
através de ferramentas de chat.

A interface com recursos graficos para a ferramenta de chat € considerada essencial,
visto que os alunos necessitam de estimulos, motivagdes e facilidades para se manterem
concentrados e usarem o ambiente da melhor forma possivel. Claro que muitos outros fatores
necessitaram ser conhecidos no desenvolvimento do projeto

A partir das observagbes iniciais do comportamento dos alunos em sala de aula,
procederam-se analises e avaliagbes do material obtido permitindo identificar algumas
necessidades e prioridades dos alunos SD. Nos preocupamos em conhecer de forma mais
precisa, seus processos de aprendizagem e os fatores implicados (atitudes, motivagao,
interesses, relagdes pessoais, forma de assumir as tarefas e enfrentar situagdes). Este primeiro
resultado permitiu planejar algumas caracteristicas do prototipo do ambiente (objetivos,
contetdos, atividades, interagdo, relevancia e organizagido dos elementos) buscando favorecer
a aprendizagem. Os pontos considerados estao relacionados a seguir,
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¢ Percebemos, que existem dificuldades na mecanica e na compreensao da leitura e da
escrita por parte dos alunos. Segundo Schwartzman [1999] ndo existe um método
de leitura que sirva de paradigma para todos os alunos com deficiéncia mental. O
mais adequado varia em fungdo das estratégias que tém como meta levar o aluno a
segmentar, representar os fonemas e compreender a mensagem escrita, para que ele
possa escrever com significado e ler compreensivamente. De acordo com 0 mesmo
autor, existem evidéncias de que grande parte das criangas com SD ndo desenvolve
habilidades em leitura para enfrentar as exigéncias do ensino regular:

Para ser alfabetizada, a crianca precisa estar socialmente em contato com a escrita, da mesma
maneira que precisou interagir com a linguagem oral para adquiri-la. (...) A leitura sistematica ajuda
a criar vocabuldrio, ensina conceitos gerais e possibilita aprendizagens variadas.

e Notamos que a professora Lucia adota alguns principios que norteiam a
aprendizagem da leitura e da escrita como: favorecer a realizagdo de atividades
relacionadas com a leitura (ler, escrever, copiar, corrigir); provocar o interesse dos
alunos; propor conteudos relacionados a competéncia dos alunos considerando as
preferéncias e interesses; e facilitar o contato com materiais escritos de diversas
fontes.

e Ha no aluno com SD em relagdo ao aluno normal, uma maior lentiddao nas
respostas, dificuldades de expressdao e menor capacidade para assimilar condutas.
Em muitos casos ocorre a falta de iniciativa para iniciar uma tarefa; inconstancia na
realizagdo; tendéncia a distragao; e tendéncia a falta de concentragéo.

e Alguns alunos demostraram em certas atividades reagdes de resisténcia, mas
predominou a manifestagao da colaboragao. Eles tiveram atitudes carinhosas com os
amigos em alguns casos excessivas demonstragdes de afeto. Expressaram
amabilidade, de forma exagerada, comigo, mesmo sendo uma pessoa estranha ao
grupo. Nesse sentido, a literatura nos informa que a propria deficiéncia metal reflete
sobre a expressdo do afeto, visto que parece estar vinculada ao grau em que a
pessoa valoriza um acontecimento.

Com este panorama, foi desenvolvido o prototipo inicial do chat, Figura 5-3 [Higaki,
1998]. O chat ainda ndo havia sido nomeado.
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Maria fala para todos: Of amiguinho!!
Huguinho fala para todos. Quantos anos vocé lem?
juliemme anlra na sala
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Figura 5-3: Chat desenvolvido para crianc¢as (1 Interface)

Na interface, foram dispostos diversos controles para acesso as funcionalidades. No
componente central (caixa branca maior) s3o apresentadas as mensagens enviadas e no
componente inferior (linha branca) as mensagens a serem enviadas sao entradas ou editadas.
Existem os botdes para enviar a mensagem, para apagar o que foi escrito e para sair do chat.
Frases prontas ou semi-prontas podem ser editadas e podem ser selecionadas através de icones
representativos. Existem, tambeém, opcgdes de selecdo através de caricaturas de expressdes
relacionadas ao tipo de fala e uma lista de pessoas conectadas para quem podem ser
direcionadas as mensagens.

Afinados com a filosofia da educag@o inclusiva buscamos um design que nao seja
especial para usuarios especiais, mas que possa ser usado por todos sem discriminar as
possibilidades de cada um no processo comunicativo.

5.3.1 Observagdes de Uso do Papo-Maniav

Primeira Observacio

Data: 11/12/1998

Objetivo: Observar a primeira interag@o dos alunos utilizando a ferramenta de char da Figura
5-3

Relato: No inicio, houve certa dificuldade para os alunos entenderem o que € um chat, ou seja,
um bate-papo pelo computador Apenas uma menina ja sabia o que era um chal e tentou
explicar para os amigos o que sabia. (Ela foi a primeira a mandar frases para os colegas.)



Depois de algumas explicagdes do que € um chat e o que eles poderiam fazer para se
comunicar, cada aluno escolheu um computador e digitou seu nome (ainda ndo haviamos
explicado sobre os apelidos).

Sugerimos alguns assuntos para conversarem pelo chaf e mostramos como selecionar o
amigo e a frase pronta e como poderiam escrever uma mensagem e envia-la. Alguns alunos
passaram a utilizar recursos como: escolher o tipo de fala, frases prontas e fazer a edigao das
frases semi-prontas acrescentando informagdes. O principal recurso utilizado por quase todos
foi a escolha da pessoa para quem enviar a mensagem Notamos grandes dificuldades na
sequencializa¢do dos assuntos que em sua grande maioria eram frases soltas.

Os alunos conversavam muito pessoalmente e andavam pela sala para ver o que o outro
estava fazendo. Quando mandavam uma mensagem, iam até a pessoa escolhida verificar se ela
havia recebido. Cobrar resposta rapida.

A priori, pedimos para os alunos conversarem (pelo computador) dois a dois e os
proibimos de falar pessoalmente uns com os outros. Foi dificil, pois todos estavam em um
mesmo laboratorio e muito proximos fisicamente. Entretanto, apos algum tempo, passaram a
conversar pelo chat com os colegas. Quando alguém levantava para saber se a mensagem havia
chegado ou falava alguma coisa em voz alta, a mesma menina citada anteriormente alertava os
amigos para ndo falarem e escreverem no computador (entendeu muito bem o objetivo do
chat).

Ao final da observagdo, perguntamos a respeito da brincadeira. Disseram que havia
sido “muito legal”, que tudo foi bom, tinham se divertido. Pedimos para o grupo pensar num
nome para a ferramenta. Eles sugeriram alguns nomes. Gostamos muito de um, Papo-
Mania Dai, 0 ambiente passou a assumir esta identidade.

Alguns alunos ndo queriam, de modo algum, completar as frases semi prontas. Apenas
queriam enviar os pedagos. Mesmo insistindo, mostrando o que eles estavam mandando, nao
queriam completa-las. Teve um aluno que usou a tecla enter e ignorou completamente o botao
enviar para mandar suas mensagens

Caracteristicas positivas:

¢ Cada aluno recebeu apenas as suas mensagens. Mesmo nao respondendo a muitas
delas.

e Adoraram os desenhos e figuras. (Tanto o desenho ilustrativo quanto as figuras com
significados de frases, tipo de fala).

e Entenderam os icones e que podiam direcionar a mensagem para uma pessoa.
Usaram as frases prontas e semi-prontas. (E uma das melhores facilidades
disponiveis. )

Alguns problemas observados que deveriam ser sanados:

e Alterar frases prontas que nao sao significativas
Com as frases semi-prontas, colocar o cursor no fim da frase na linha de edigdo.

Nao permitir 0 envio de frases vazias.
Aumentar a resolug¢ao para 800x600.
Aumentar o tamanho do fonte.
Diminuir a quantidade de informagdes visiveis, coloca-las em menu.
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Tirar o proprio nome da lista de pessoas a enviar.

Salvar o texto das conversas ao final da sessdo de chat.

(Proposta) Dividir frases por temas. Isso aumentaria a quantidade de frases prontas.
(Proposta) Separar frases por cor (por quem enviou).

Qutras Observacoes

Data: de 03/1999 a 09/1999

Durante esse periodo, foram realizadas 15 sessdes (uma por semana) de uso e observagdo do
Papo—Mm Essas sessoes foram de, aproximadamente, 40 minutos cada. Como a
atividade era realizada no ambiente escolar, usava-se o equipamento ligado em rede no
laboratério da propria FSD. Uma analise de resultados iniciais esta relatada em Mantoan et al
[1999].

Como o design do Papo-Maniafoi centrado em nossa observagdo dos alunos e
em suas dificuldades e possibilidades, a interface mais atual foi o resultado de varias
modificagdes de acordo com as consideragdes relatadas na primeira observagao de uso do chat
e em adaptagOes subsequentes.

Nesta perspectiva, a interface grafica do chat contém caracteristicas facilitadoras da
comunicagdo entre os usuarios referidos. Existem alguns modos de expressao de fala que estao
associados a icones que representam fisionomias (sorri para, fica triste com, fica bravo com)
ou expressdes da linguagem (fala para — baldo, pergunta para — interrogagao). Frases semi-
prontas ou prontas, também associadas a icones, ajudam na introducdo de temas, na
composi¢do de respostas e facilitam a digitacao de algumas sentengas que, pelas observacdes
realizadas ocorriam com maior freqiiéncia. O componente na parte inferior da interface ¢
destinado a digitagdo de frases ou edigdo das frases semi-prontas, que sdo enviadas - através
do botdo Enviar - para os outros participantes. As mensagens enviadas aparecem no
componente superior a esquerda na interface. Quando os alunos estao conversando, existe a
opg¢do de selecionar o nome de um outro colega da lista de pessoas na sala. Neste caso, 0s
outros alunos n3o receberdo o que foi enviado, somente o aluno selecionado. O menu na barra
superior possui fungdes que ndo sao diretamente acessadas pelos alunos, mas pelo professor
ou facilitador, como por exemplo, as op¢des de conexao.

Os elementos de expressdo da interface foram criados com base nas dificuldades que
eram observadas. Como exemplo podemos citar: o tamanho da letra (fonte) teve que ser
aumentado devido a problemas relacionados a visdo de alguns alunos e para facilitar a leitura,
diminuindo a quantidade de opgbes apresentadas, por exemplo, as frases prontas e semi-
prontas; fungGes que antes eram apresentadas em botdes tiveram que ser transferidas para o
menu, pois os alunos acabavam clicando em tudo. A Figura 54, ilustra o novo prototipo da
interface do Papo-Mania
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Figura 5-4: ?wpo--Mmu}w, chat desenvolvido para criancas (Interface Final)

Percebemos que os alunos tém sua propria linguagem para se comunicar oralmente, e
no chat ndo ¢ muito diferente, inclusive em termos de brincadeiras que ocorrem em sala de
aula. Existem alguns assuntos que sdo mais falados por eles, como: namoros, programas de
TV, festas em geral, e alguns acontecimentos pessoais, Eles expressam a todo momento os
sentimentos de afeto e amizade uns pelos outros.

Os alunos aprenderam a fazer uso de “apelidos™ e descobrir a identidade do colega por
tras do apelido tornou-se também um objetivo, na interacdo entre eles.

No geral, a conversa foi “livre”, embora tenha sido experimentada também a conversa
sobre um determinado tema que estava sendo trabalhado pela professora em outra atividade.

Durante o periodo de uso dos prototipos, percebemos a evolugao gradativa dos alunos
na interagdo com a ferramenta e na comunicagdo com os amigos. O desenvolvimento
individual e do grupo foi além das nossas expectativas.

5.4 O Papo-Manio e a Percepgio das Metaforas por Criangas
Especiais

Um dos nossos interesses nesta analise foi motivado pelo objetivo de criar interfaces de
comunicagdo eletronica para criangas no contexto educacional. Como apresentado no capitulo
4, ndo existiram diferengas substanciais nas metaforas presentes nas interfaces ao realizar a
analise do ponto de vista macroscopico. Percebemos entretanto que, num nivel microscopico
ou mais especifico, as metaforas na interface do chat da Turma da Monica (para criangas) e as
metaforas no Geocities (para adultos), possuem algumas diferen¢as que podem ser atribuidas a
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categoria de usuario a que se destinam; por exemplo, a funcionalidade de sombra e
incorporagdo de novas salas estdo presentes somente no Geocities.

Os resultados obtidos nessa analise, foram considerados em nosso trabalho de design
do Papo-Mania; [Barcellos & Baranauskas, 1999, Barcellos et al, 1999]. Mais

especificamente ilustramos a percepgdo de metaforas no Papo-Maniav por alunos
portadores da Sindrome de Down, envolvidos no Projeto Caleidoscopio.

5.4.1 Metaforas na Interface do Papo-Mania

Algumas metaforas relatadas na se¢do 4.2 foram transportadas para a interface do
Papo-Maniascom o objetivo de incorporar caracteristicas acessiveis a0 nosso contexto e
publico alvo, respectivamente, educacional e infantil.

Da analise geral temos como a grande metafora o ambiente da sala de chat e suas
extensOes, entrar, sair, participar, etc. Nao introduzimos um rotulo ou assunto para o
desenrolar da conversa, mas atribuimos um carater “livre” para as falas. Como sugestdo ou
mesmo introdugdo a conversa, foram disponibilizadas frases prontas ou semi-prontas que
podem ser utilizadas também para facilitar a digitagdo e composigdo de idéias. Os participantes
sao identificados pelos seus apelidos que sdo as “mascaras” que eles assumem ao ‘entrar’ na
sala de chat. As falas podem ser direcionadas a uma pessoa especifica ou a todas a partir da
escolha na lista das pessoas presentes na sala.

Da analise especifica nos preocupamos com os aspectos auxiliares que motivassem e
facilitassem a conversa N3o pretendemos aumentar o namero de fungdes na interface do
Papo~Manicv e sim pensamos nos recursos que através de suas metaforas fossem
visualizados e adaptados ao uso nas falas dos participantes. As metaforas presentes no Papo-
Mania foram direcionadas no sentido de facilitar a comunicacdo, tendo em vista as
especificidades que surgem quando temos o computador como mediador da conversa e
considerando como essencial ao publico infantil algumas caracteristicas, que contribuem para
que as crian¢as nao se dispersem da conversa, encontradas no chat da Turma da Monica
(descrito no capitulo 2). Nosso enfoque se distancia do char da Turma da Monica em termos
de design e funcionalidades disponiveis na interface, por exemplo, a introdugdo de frases
prontas. O design da interface do Papo-Maniateve como principal caracteristica tornar a
ferramenta ‘transparente’ no processo de comunicagao.

5.4.2 Percepgiio das Metiforas no Papo-Maniaw

O material que ja obtivemos como resultado do uso do Papo-Maniapelos alunos
SD, sejam os documentos impressos apos as sessoes de observagdo ou os depoimentos que
foram filmados, nos mostram que as metaforas subjacentes ao chat e os recursos da interface
foram percebidos com naturalidade. A seguir, apresentamos algumas frases retiradas das
conversas via Papo-Maniaentre os alunos:
Boderoso fala para todos: 0 Boderoso fala para todos cheguei
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Mosca fala para Boderoso: Boderoso voce parece TatuBola
Boderoso fala para Pdo: Por favor vai embora para sempre daqui
Pdo fala para Boderoso: Ndo vou embora

Maluca pergunta para Mosca: Mosca voce & Leonardo de Caplio
Maluca pergunta para mosca: Sim mosquinha famozo

Mili fala para todos: eu vou sai da sala

Chat fala para Mosca: Mosca voce voa

Chat pergunta para Mosca: mosca mosca voce pisca eu vou junto
Mosca fica bravo com todos: vou embora

Chat pergunta para Mosca: tchau tchau amor

Lila sorm para Juniro: quem esta aqui é a querida Lila

Lila sorri para Juniro: conversa comigo Junior

Juniro sorri para todos: Lila nao eche o saco

Lila sorri para Juniro: porque esta nervosa

Vava fala para Maio: Eu ndo gosto de
Maio fala para Vava: Eu estou esperando a frase completa
Maio fala para Teste: Nao pertube mas

Tathi fala para todos: vocé tem namorado (a)?
Camila fala para Tathi: sim

Gabi fala para Salsicha: onde vocé mora ?
Salsicha sorri para Gabi: ric de janeiro

Erick fica bravo com todos: eu vou fica bravo
Erick sorri para todos: eu vou dar tchau
Ju fala para todos: Eu estou saindo da sala

Vanessa fala para Gabriel: voce viu a estrela

Gabriel fala para vanessa: sim Vanessa

Vanessa fala para Gabriel: Voce recebeu minha mensagem

Vanessa fala para Gabriel: voce recebeu

Vanessa fala para Gabriel: eu estou saindo da sala de computacao

Dos depoimentos colhidos em entrevista filmada notamos que os alunos utilizam
diversas expressdes metaforicas como entrar e sair da sala, conversar ou falar com o amigo
pelo Papo-Mania; mandar cartinha e bilhetinho pelo Papo-Mania; para representar
a nova modalidade de conversa que faz uso exclusivamente da escrita.

Para os alunos, falar com um amigo é escolher 0 nome dele com o mouse e mandar
uma frase escrita, o amigo vai estar la escutando. Eles perceberam que podem estar
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conversando diferentes assuntos com diferentes pessoas a0 mesmo tempo, o que extrapola a
atividade de conversar no contexto real. A conversa ¢ diferente, assume um aspecto de
brincadeira, diversdo.

Fazer uso das frases prontas ¢ o mesmo que escolher um ‘desenhinho’. Para eles a frase
esta associada diretamente ao icone que a representa e é mais uma forma de expressao
disponivel exclusivamente pela ferramenta.

Uns gostam de falar de amor ou com algum amigo em especial, outros falam tudo que
estd na cabega. Escolhem um apelido bem dificil de ser reconhecido (para ninguém descobrir),
pode ser comida, nome de gente, cantor, ator de novela e assim por diante. Fica evidente o uso
da mdscara como facilitadora da comunica¢do em momentos em que ndo ser reconhecido €
importante na conversa. Um dos alunos, diz que quando esta chateado entra no bate-papo para
conversar.

5.5 Resultados Preliminares Referentes ao Uso do Papo-Mania

Analisamos os dados coletados nas sessoes de observagdo do uso do PGLPO*MMI.LQ;
que ocorreram de margo a junho de 1999 e estdo discutidos em Mantoan et al [1999].
Comentaremos resumidamente os resultados a partir de trés eixos principais de interesse:

e reagdes dos alunos diante da comunicagdo interpessoal, intermediada por uma

ferramenta desconhecida;

e uso de conhecimentos anteriores da lingua escrita para estabelecer as interagdes

pretendidas;

e uso do chat para exercitar a comunicagao e a liberdade de expressado.

Sobre as reagdes dos alunos ao char, como ferramenta interativa, no inicio, tivemos
dificuldades em trabalhar o conceito de comunica¢do mediada pela ferramenta principalmente
pelo fato de os alunos estarem proximos fisicamente (na mesma sala). Eles ficaram euforicos
por estarem em contato com o computador e mais especificamente com a ferramenta em
estudo e desviavam a ateng¢do, levantavam de seus lugares e iam conversar pessoalmente, seja
para perguntar se a mensagem havia chegado ou para tentar descobrir qual nome o colega
estava assumindo.

Na fase em que nos encontramos, o desenvolvimento e habilidade dos alunos esta
acima do esperado. O grupo esta mais atento a comunicagao em si e a ferramenta passou a ser
“transparente” nesse processo, O grupo respeita as regras estipuladas (ndo levantar, ndo
conversar pessoalmente), eles se mantém mais concentrados na conversa mediada pela
ferramenta e ndo tumultuam o ambiente. O progresso foi também notado diante dos desafios
que o uso do chat impds a esses usuarios, quando tinham de lidar com os recursos contidos na
interface. De fato, emitir uma resposta ou fazer uma pergunta exigia que eles dominassem os
elementos tais como: escolha do receptor da mensagem, tipo de fala (sentimentos envolvidos
nas falas), como fazer para enviar a mensagem, como entabular uma conversa, a partir das
frases semi-prontas. E o grupo enfrentou essas dificuldades e nas primeiras sessdes ja
apresentavam sensiveis melhoras de atuagao. Percebemos que a selegao do tipo de fala evoluiu
compatibilizando-se cada vez mais com o significado da mensagem enviada, como segue:
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TATHIANA fala para todos: vocé tem namorado (a)?
CAMILA fala para TATHIANA: sim
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GABI fala para SALSICHA: onde vocé mora ?
SALSICHA sorri para GABL rio de janeiro

Alguns recursos, como as frases semi-prontas foram reconhecidos pelos alunos como
sendo partes de suas respostas, por exemplo:
CAJU pergunta para todos: Vocé gosta de viajar? Maraduba
CAJU pergunta para todos. Eu gosto de comer sorvete

SANDY fala para todos: Ku gosto de comer bigi mequei batata
frita

Isso nos indica que a comunicagdo ja estava sendo mediada pela ferramenta e as frases
semi-prontas servindo como estratégias para escrever.

O grupo demonstrou reagdes tipicas do jovem, ao abordar o computador, atuando
frente a maquina espontaneamente, como que “topando a brincadeira®, sem restri¢oes,
tateando, experimentando, buscando respostas, sem um plano prévio de comunicagdo e uma
estratégia mais elaborada para atingir um dado objetivo. Aprenderam a “lidar” com a
ferramenta praticando, fazendo acontecer o que pretendiam, mesmo inicialmente, quando nao
se tinha procedido a alteragdes, para que a ferramenta se adequasse melhor ao uso do grupo.

No que se refere aos aspectos motivacionais envolvidos nesse processo, alguns pontos
podem ser ressaltados. Conforme temos observado o uso do computador em si tem se
mostrado altamente motivador para esses alunos desde que levemos em consideragao
atividades que ndo os coloquem em situagdo de passividade, e a ferramenta chat nos moldes
como se apresenta atualmente assume esse papel favorecendo a participag@o ativa e autdnoma
dos alunos envolvidos.

Outro ponto importante sdo 0s aspectos motivacionals presentes no teor das
comunicagdes. Os alunos desse grupo encontram-se numa fase de transigdo da adolescéncia
para a vida adulta, e como todo jovem nessa fase eles tém interesse pela sexualidade, por
paqueras e namoros, sonham encontrar o principe encantado (ou princesa) etc.. Tém tambem
os mesmos interesses por musicas e artistas de TV. Infelizmente em sua maioria possuem uma
vida social restrita e um dos unicos espagos que tém para encontrar seu grupo de amigos e
conversar sobre os temas de interesse ¢ a FSD. Como o Papo-Mania tem estimulado a
conversacdo livre observamos que nesse espago o tema motivador que predominou foi o
assunto que mais os interessa no momento, © namoro, embora tenham surgido em menor
escala assuntos como programas de TV, shows, aniversarios, e nos apelidos, nomes de artistas
preferidos.

Quanto ao uso de conhecimentos referentes ao sistema escrito, podemos avaliar os
dados, segundo aspectos linguisticos propriamente ditos. Embora a maioria desses alunos ja
construa textos com sentido e seqiiéncia, em sala de aula, 0 mesmo ndao ocorreu no contexto
do chat, onde ndo foi possivel observar o mesmo tipo de desempenho lingiiistico. A linguagem
esta impregnada do oral e fora dos parametros da lingua culta. Assim sendo, ndo se observa
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nenhuma preocupagdo com a sintaxe, ou seja, com as concordancias nominais e verbais,
subordinagdes, relagdes, nem mesmo com aspectos morfologicos e fonéticos da Lingua
Portuguesa. Por outro lado € natural esse comportamento, pois mostra uma adequagdo da
linguagem ao veiculo de comunicagao.

Eles se expressam por escrito, como se estivessem falando uns com os outros. O
predominio da oralidade na produgdo escrita € um comportamento normal, nos primeiros
tempos da transcrigdo do pensamento pelo aprendiz e fica patente, nos exemplos abaixo:

JULIANA e AMANDA falam para todos: eu estou saino da sala
TATHIANA fala para VANESSA: pufafor andrea vai na minha
casa

Ha uma freqiiéncia consideravel de trocas fonéticas: dica (diga), flaze (frase). minhoes
(milhdes), chaduiche (sanduiche), alquem (alguém); vicou (ficou), gastico (castigo), pertoa
(perdoa), nei(nem), gende (gente). Encontramos também omissdes, como: petube (perturbe),
braco(abrago) e inversdes: juinor (junior), andera (andrea), anmorado (namorado)

Do ponto de vista morfologico, as mensagens estdo carregadas de inimeros erros
ortograficos, que sdo proprios de pessoas que ainda ndo dominam o sistema, como maioneze,
tamben, cachoro e outros.

No que diz respeito a parte semantica, observamos de inicio que ha lacunas na
constru¢do das idéias e que a comunicagdo ndo se estabelece continuamente. Parece que a
conversa ndo mantém um fio e as pessoas apenas expressam um pensamento, um sentimento,
uma vontade. Alguns jovens se frustam com essa quebra da comunicagdo. SALSICHA, por
exemplo, manda “pegadinhas” para seus amigos e nao obtém respostas.

SALSICHA fica bravo com GABI: 0 que é o que é& sorri pra
vocé nao tem dende
SALSICHA fica bravo com GABI: cabi aquela pusina do carro

Mas também notamos que, no uso da ferramenta aparece evolugdo da seqiiencializa¢@o
do assunto nas mensagens, por exemplo:
MILI fala para todos: eu tenho uma cadela chamada Madona
SALSICHA fica bravo com MILI: Madona aguela cantora tipo
rok?
LINDA fala para MOSTARDA: caju é suco de caju
MOSTARDA fala para LINDA: eu gosto de suco de caju
LINDA fala para MOSTARDA: eu gosto de suco de laranja
MOSTARDA fala para LINDA: o que vocé sabe sobre o
universo ?
LINDA fala para MOSTARDA: que vai para a lua
MOSTARDA fala para LINDA: eu que vou para a lua
LINDA fala para MOSTARDA: terra
MOSTARDA fala para LINDA: onde a gente moramos
A falta de conectivos — conjungdes, pronomes, preposicdes — demonstra ainda uma
dificuldade de estruturar o sentido da mensagem, do ponto de vista logico e as frases ficam
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sem costura, sem coesdo, so tendo sentido, quando o sujeito se comunica presencialmente,
pois as entonagdes, os gestos, fazem o efeito desses conectivos. Notamos essa falta em
Iniimeras mensagens, tais como:

DEIA sorri para todos' maluca eu gosto (de) vocé

VAVA sommi para todos: eu bravo (com) amanda (e) vava

Usam palavras-chave, que sdo as palavras mais expressivas para o sujeito: substantivos,
alguns verbos e adjetivos, dependendo da frase, como as criangas, quando comegam a falar.
Linda responde para Mostarda usando somente um vocabulo: ferra, na seqiiéncia acima.

Predomina ainda o egocentrismo nas falas, na expressio do pensamento: falta
mobilidade intelectual, ou melhor, coordenagdo de pontos de vista, enfim uma maior
flexibilidade cognitiva, ou seja, a capacidade de operar sobre o sistema escrito, logicamente.

Preliminarmente, poderiamos afirmar que esses comunicadores carecem ainda de
muitos elementos lingiisticos, para enfrentarem os desafios dos atos de comunicagdo
escrita/virtual. Mas parece que essa condi¢do ndo os impediu inteiramente de manifestar o que
desejavam transmitir uns aos outros, por intermédio da ferramenta.

O Papo-Manios mostrou-se uma ferramenta importante de diagnostico,
possibilitando a visualizagao do estagio evolutivo de construgdo da linguagem escrita pelos
jovens participantes. Acreditamos que a ferramenta possa servir como um dos meios pelos
quais poderemos estimular esses jovens a organizar melhor as suas idéias, de modo a
ultrapassar o nivel da representagdo e conseguir, pouco a pouco, operar com o sistema escrito
mais adequadamente.

No que diz respeito ao uso do chat, para exercitar a liberdade de expressdo e a
comunicagao interpessoal, os comentarios que ja fizemos sdo indicadores do efeito que a
continuidade dessas atividades pode representar para esses fins. E imprescindivel que as
conversas se estendam a outros ambientes, ou seja, sendo estabelecidas entre o grupo, mas de
suas proprias casas, entre as salas de aula da Fundagdo e entre alunos da Fundagdo e de outras
escolas da comunidade.

Do ponto de vista cognitivo e das relagdes socio afetivas, o PapmenLax
provocou a descentragdao do pensamento e, em conseqiéncia, uma maior organiza¢do da
comunicagdo, que passou a ser mais adequada, progressivamente, no direcionamento das
mensagens, na continuidade e coeréncia do assunto tratado, na preocupagao com a
compreensdo do interlocutor e na demonstragdo dos sentimentos implicados nas conversas.

Vale ainda acrescentar que podemos observar o desempenho linguistico dos alunos, ao
utilizarem o Papo-Maniav E que o conhecimento dos avangos e dificuldades desses e de
outros alunos no uso do sistema escrito, nessas situagdes informais, propicia oportunidades de
avaliar competéncias e de redirecionar a atividade de ensinar, visando o sucesso da
aprendizagem.



Capitulo 6

A Proposta do Desenho-Mania

“Toda crianca é um artista. O problema é como
continuar sendo artista apos ter crescido.”
Pablo Picasso

Neste capitulo, apresentamos o ambiente colaborativo Desenho~-Mania Inicialmente,
mostramos como ocorreu a passagem do Papo-Mania para o Desenho-Maniov e
descrevemos, numa visdo geral do ambiente, as etapas que o compdem. Também mostramos
um estudo piloto realizado com o ambiente implementado. Ao final s3o expostos detalhes da
implementagao e arquitetura do sistema.

As criangas adoram criar figuras e estorias, comegando desde cedo com os primeiros
rabiscos. Assim, o nosso objetivo no Desenho-Maniow é oferecer uma ferramenta
sincrona de colaboragdao para criangas criarem imagens e significado em computador. As
imagens criadas durante a realizagdo da atividade em grupo sdo disponibilizadas para discussdo
e ordenagdo pelos participantes da atividade no ambiente proposto.

O sistema de autoria presente no ambiente permite & crianga n3o apenas ser a “leitora”
de um documento, mas também ser uma “escritora”. No Desenho-Manicy os estudantes
s30 os escritores ou os autores das atividades de que participam. Desta forma, o ambiente
Desenho~-Maniavé um instrumento de aprendizado nas mdos dos proprios estudantes,
possibilitando a realizagio de atividades colaborativas que explorem também a criatividade.

6.1 A Passagem do Papo-Maniapara o Desenho-Mania

0 Papo-Mania; apresentado no capitulo 5, foi a base de sustentagdo para a criagdo do
Desenho~-Mania; visto que nossa meta era a construgdo de uma ferramenta colaborativa
que fizesse uso da sincronicidade e ainda fosse mediadora da comunicagio entre criangas. Os
ambientes de chats sdo ideais quando a comunicagdo € intensa € em grupo, pois todos tém a
possibilidade de contribuir, saber como os outros estdo participando da conversa e o feedback
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¢ imediato. Para nos, o PGPO*MW foi além das expectativas, ao apresentar
caracteristicas facilitadoras da comunicagao sincrona entre criangas especiais. Além disso,
nosso objetivo no Desenho-Maniafoi considerar o mesmo contexto e pablico alvo.

Todos os resultados que obtivemos na fase de design e uso dos prototipos do Papo-
Manioforam significativamente considerados quando buscamos as idéias para a elaboragio
do Desenho-Mania: Com isso, podemos dizer que o Desenho-Mania tem bases
em uma ferramenta que se mostrou extremamente eficaz para os seus propositos, uma
ferramenta que realmente funciona.

Algumas modificagdes foram propostas para o redesign do Papo-Mania; de modo
a torna-lo parte do Desenho-Manias Foram acrescentadas trés pastas a ferramenta de
chat do ’PaapO*-M o duas com frases que podem ser utilizadas para compor mensagens €
uma para ser preenchida durante a realizagio da atividade do Desenho~Mania; como
ilustra a Figura 6-1. Também, foram acrescentadas novas funcionalidades para compor as
etapas presentes no Desenho-Mania; conforme apresentaremos a seguir.

6.2 Visao Geral do Ambiente

0 Desenho~-Mania é composto por trés etapas, onde a tarefa dos participantes consiste
em escolher uma atividade e construi-la em grupo. O ambiente ¢ flexivel a ponto de possibilitar
o desenvolvimento de diversos tipos de atividades, como por exemplo criar uma estoria, um
jogo, um exercicio escolar, um jornal, etc., so depende da criatividade dos usuarios. As Figuras
6-1, 6-2 e 6-3 mostram instantaneos de tela para cada uma das etapas do ambiente.
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Ol HOSTARDA bem-wnde({a) ao Desenho-Mamal

' Vams comacar a diversdol

OSTARDA tala para LUIZINHO Quantos anos vocd
om?

ILUIZINHO fala para MOSTARDA. Eu lenho 8 anos

Qual & o nome da Atividade?

Onde a Alridade vai ocorrer?

Eu goslania de fazer

Vamos comegar a Amvidade___

L e

Figura 6-1: Etapal — Discussio coletiva sobre a atividade a ser construida

Nome da Atividade Jorncando de oeo —— ——— |
Onde vai acontecer -
Eu vou fazer |

Figura 6-2: EtapaZ — Construcio individual da atividade
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MOSTARDA mudou para a etapa; 3

LUEZINHO mudou para a efapa: 3

ZEZE mudou para a elapa: 3

MOSTARDA somi para ZEZE: Goestel do seu desenhol

Figura 6-3: Etapa3 — Apresentaciio e discussdo coletiva do trabalho final

Na primeira etapa do Desenho-Maniay, todos discutem e escolhem o tipo de
atividade que sera realizada, a parte que cada participante ira construir ¢ como essas partes
poderdo ser integradas ao final. A tarefa de construgdo da atividade no Desenho-Mania
faz com que os participantes se tornem escritores, ilustradores, criadores da arte e
organizadores da obra produzida colaborativamente. Por exemplo, o participante atua como
escritor e ilustrador durante a segunda etapa, quando esta criando desenho e texto. Da mesma
forma, podemos considera-lo organizador, quando discute a melhor seqiiéncia dos desenhos e
emite seu voto na terceira etapa da atividade, tendo para isso que visualizar as partes de todos
0s outros participantes. Basicamente, cada etapa estabelece um conjunto proprio de atividades:

Etapal. Inicia um periodo de discussdo pela ferramenta de chat da Figura 6-1 -

resultado do redesign da interface do Papo-Mania; onde os participantes conversam e
fazem suas escolhas sobre a atividade que desejam realizar. S@o feitas as contribui¢des com
posigdes e argumentos e acontece o periodo da vota¢do no nome da atividade, com um tempo
fixo para o inicio e fim, onde os membros do grupo expdem suas sugestdes e votam.
Transcorrido o tempo, o resultado do nome da atividade e imediatamente divulgado. Inicia-se
entdo a votagdo sobre o lugar onde a atividade ira ocorrer Do mesmo modo, existe um tempo
fixo, e apos o fim deste tempo ¢ divulgado o lugar vencedor. Por fim cada participante escolhe
0 que gostaria de fazer e pode, entdo, ir para a etapa 2 pressionando o botdo Desenhando.

Etapa2: Possibilita que cada participante individualmente construa seu desenho e
escreva a respeito da atividade, conforme ilustra a Figura 6-2. Existem trés temas para a parte
escrita: Contando, Quem Participa e Sobre o Desenho. Durante esta etapa, a conversa que
estiver ocorrendo no chat, entre os outros participantes, pode somente ser visualizada.
Finalizando o desenho e a parte escrita, pode-se entdo, passar para a etapa 3 pressionando o
botdo Enviar Desenho.
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Etapa3: Nesta etapa cada pessoa pode ver os desenhos e as partes escritas dos demais
que participam da atividade (Figura 6-3). Os participantes podem seqiiencializar os desenhos e,
durante um tempo estipulado, enviar um voto que corresponde a ordem escolhida. Ao final do
tempo, ¢ eleita a ordem vencedora que sera exposta em uma pagina na [nternet.

A seguir descrevemos cada etapa separadamente. Com o intuito de conhecer a
localizagao dos participantes nas etapas, cada uma delas € representada por um icone, como 0
que vemos apos o titulo das trés se¢des a seguir.

6.2.1 Primeira etapa do Desenho-Mania: Discussio Inicial

P

A primeira etapa do Desenho-Maniavé caracterizada por atividades em que as criangas
iniciam a conversa e tomam varias decisdes importantes no desenvolvimento da atividade
colaborativa, que € o objetivo principal.

Ao entrar no ambiente do Desenho-Mania os participantes devem criar para si
um apelido, preenchendo campo na janela de identificagdo (Figura 6-4). Pode-se digitar o
apelido em letras maitsculas ou minasculas, pois o sistema converte todas as letras para

maiusculas.
Identificacao | X

Seu apefida [no méximo 8 letras)

T

Figura 6-4: Entrada do apelido

Depois da escolha do apelido, ¢ apresentada a interface do (ltimo prototipo do Papo-

Manioy, exposto no capitulo 5, apos o seu redesign e a implementagdo de novas
funcionalidades (Figura 6-5). Os componentes desta interface estdo descritos a seguir. Apos
suas identificagdes descreveremos o processo de interagdo do usuario no ambiente.



0i MOSTARDA bem-vindo(a)} ao Desenho-Manial
Agora. na ETAPA 1. decidiremos com nossos amigos
Sobre a atividade que vamos construir

Vamos comegar & diversdoll

OSTARDA fala para LUIZINHO" Quantos anos vocé
om?

ILUIZINHO fala para MOSTARDA: Eu tenho 8 anos

¢ Quantes anos vocé tem?

é Quando 2 o seu aniversario?
@ Qual & a sua musica prelerida?
B vocs gosta de dangar?

m Meus animais preferidos s#o:

'7 Eu goslo de comer
£

1 Eu gosio de escrever para

=

c@i Eu n3o gosto de

g O meu aniversario
w Eu gosto dafo)

222 Eu lico feliz com

-1ipos de Fala

@ luly puara

ﬁ & S0 paen

® hica bravo com

EI ® hca tnste com
' # pargunta para

® | LIZINHD

‘ Vocé tem namorado(a)?
@ Onde vocé mora?
&4 Vocé gosta de viajar?

B Podemos ser amigos?

(o)

Qual & o nome da Atividade? ||

Onde a Atividade vai ocorrer? |

Eu gostaria de fazer

Vamos comecgar a Atividade. ..

L% Desenhando

(e)
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Figura 6-5: Interface adaptada do Papo-Mania: (a) Interface da primeira etapa do

ambiente Desenho—-Mania; (b) Pasta das frases para completar; (c) Pasta do

Desenho-Mania

Componentes da interface da Figura 6-5:

Apos o redesign da interface do Papo-Mania os componentes visuais principais
continuaram existindo, com as alteragdes descritas a seguir:
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» quadro superior a esquerda onde aparecem as mensagens enviadas foi reduzido
para a adaptacdo ao espago da tela apos a retirada da figura que aparecia no
Papo-Mania,

e 0s modos de expressdo de fala que estdo associados a icones que representam
fisionomias (as “carinhas™) foram alterados e, quando selecionados, aparecem
envolvidos por uma borda amarela;

e a lista de pessoas presentes na sala; agora quando uma pessoa ¢ selecionada, acima
da lista aparece o icone representando a etapa da atividade em que a pessoa esta,

e as frases prontas e semi-prontas associadas a icones, agora estdo separadas por
temas,

Dentre as novas representacdes destacamos:
S . A etapa do participante em frente ao apelido. O participante
= & Mostarda esta na etapa inicial de discussao.

Ao selecionar uma opgdo na lista de pessoas aparece na tela, acima da lista, um dos
indicadores de staties do participante:

§ A op¢io TODOS, os trés icones aparecem nao
diferenciados.

o

Uma pessoa que esta na primeira etapa;, primeiro icone
diferenciado.

Uma pessoa que esta na segunda etapa; segundo icone
diferenciado

Uma pessoa que esta na terceira etapa, terceiro icone
diferenciado.

- Representa¢des mais expressivas para as fisionomias.

’& Falar | : O botdo para enviar as mensagens.

Divisdo por temas: I Perguntar i COmpIe-'tarl Desenho-h'lanial
fe e N o e e

Perguntar: frases prontas para perguntas associadas a icones.

Completar: frases semi-prontas que devem ser editadas.

Desenho-Mania: componentes relacionados a construgdo da atividade
colaborativa, ilustrados na Figura 6-5 (c).
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A seguir mostramos possiveis interagdes do usuario como um participante do
Desenho-Mania: Ao entrar no Desenho-Mania uma mensagem de boas-vindas
(mensagem 1 na Tabela 6-1) ¢ emitida pelo sistema, convidando a crianga a participar do
ambiente. A crianga, entdo, inicia a conversa com os outros participantes, podendo usar as
frases prontas e semi-prontas apresentadas nas pastas Perguntar ¢ Completar, ou criar suas
proprias frases. Esta fase ¢ muito importante para o trabalho a ser desenvolvido em grupo, pois
os participantes podem conhecer uns aos outros ¢ as suas preferéncias em relagdo ao tipo de
atividade a ser desenvolvida, comentando, também, seus pontos de vista. E aqui que o grupo
deve chegar a um consenso sobre o que estardo construindo.

No. | MOMENTO MENSAGEM

1 Ao entrar 01 LUIZINHO bem-vindo(a) ao Desenho-Mania!

Agora, na ETAPA 1, decidiremos com nossos amigos sobre a
atividade que vamos construir.

Vamos comegar a diversdo!!

2 | Inicio da atividade VAMOS ESCOLHER O NOME DA NOSSA ATIVIDADE!!
3 Voto no nome da LUIZINHO votou no nome da atividade: Brincando de Circo
atividade
4 | Término da votagdo | Votar no nome da atividade termina em 2 minutos.

no nome da atividade | MOSTARDA - deve votar no nome da atividade agora.

5 Resultado final do Venceu com 3 votos o nome da atividade: Brincando de Circo
nome da atividade
6 Inicio da escolnado |VAMOS ESCOLHER ONDE NOSSA ATIVIDADE VAI
lugar da atividade OCORRER!!

7 | Voto no lugar da LUIZINHO votou no lugar da atividade: No palco do circo

atividade

8 | Término da votagdao | Votar no lugar da atividade termina em 2 minutos.
no lugar da atividade

9  |Resultado final do Venceu com 2 voto(s) o lugar da atividade: Na casa do
lugar da atividade elefante

10 |Inicio da escolha do |VAMOS ESCOLHER O QUE CADA UM GOSTARIA DE
que gostaria de fazer |FAZER!!

11 |Escolha individual MOSTARDA gostaria de fazer: O elefante dormindo

12 |Mudanga de etapa MOSTARDA mudou para a etapa: 2

Tabela 6-1: Exemplos de mensagens emitidas pelo Desenho-Mania

Apds um tempo de conversa, definido previamente, o sistema apresenta a mensagem 2
da Tabela 6-1 apontando para uma nova tarefa. A tarefa € escolher o nome da atividade que
sera realizada. Neste momento, a pasta Desenho-Mania que antes ndo apresentava controle
com possibilidade de manipulagdo (estava desabilitado), ou seja, tinham a pasta protegida para
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que o usuario ndo pudesse manipula-la, passa a tornar possivel o voto em um nome para a
atividade (habilita a escrita no campo apos a pergunta Qual ¢ 0 nome da atividade? ¢ o botdo
Votar — Figura 6-6).

Qual @ o nome da Atividade? JAlice no pais encantado

Brincando de Circo

Figura 6-6: Votando no nome da atividade

O titulo a ser votado pode ser novo quando o participante digita sua alternativa ou
pode ser um nome que ja existe na lista de opgdes, isto €, algum outro participante digitou e
votou neste nome para que ele pudesse aparecer na lista e ser visto por todos. Assim que 0
botdo Votar é pressionado, a mensagem 3 da Tabela 6-1 ¢ emitida.

A tarefa de escolha do nome da atividade tem um tempo pre-definido e cada
participante pode votar em duas opgdes distintas. Quando faltam dois minutos para o termino
do tempo, a mensagem 4 da Tabela 6-1 ¢ emitida, notificando também aqueles que ainda ndo
votaram. Ao terminar o tempo, ¢ executado automaticamente um procedimento que elege o
nome vencedor de acordo com o numero de votos. Nesta hora, € emitida a mensagem 5 da
Tabela 6-1 e os controles para digitar e votar no nome da atividade passam a ficar protegidos e
o nome vencedor ocupa a posi¢do em frente a0 nome da atividade.

Com o nome da atividade selecionado, € apresentada a mensagem 6 da Tabela 6-1,
apontando para que os participantes escolham onde a atividade vai ocorrer (habilita a escrita
em frente a pergunta Onde a atividade vai ocorrer? e o botdo Vetar), Figura 6-7.

Qual @ o nome da Atividade? |2 ncarnd: o

Onde a Atividade vai ocorrer? [Na casa dos palhagos|
iNo palco do circo
£

Eu gostaria de fazer

Figura 6-7: Votando no lugar da atividade

Todo o processo de votagdo e elei¢do de onde a atividade vai ocorrer € semelhante ao
processo de escolha do nome da atividade. O tempo para esta tarefa também ¢ pre-definido e
cada participante pode votar em duas opg¢des distintas. Ao votar € emitida a mensagem 7 da
Tabela 6-1. Quando faltam dois minutos para o término do tempo, a mensagem 8 da Tabela 6-
| é apresentada, notificando também aqueles que ainda ndo votaram. Ao terminar o tempo, €
executado automaticamente um procedimento que elege o lugar vencedor de acordo com o
niamero de votos. Neste momento, € emitida a mensagem 9 da Tabela 6-1 e os controles para
digitar e votar no lugar da atividade passam a ficar protegidos e o lugar vencedor ocupa a
posi¢do em frente ao lugar da atividade.

Com o lugar da atividade selecionado, € apresentada a mensagem 10 da Tabela 6-1,
apontando para que o participante escolha o que gostaria de fazer (habilita a escrita em frente a



71

frase Eu gostaria de fazer e o botdo Enviar), Figura 6-8. Neste momento, os participantes
discutem e cada pessoa, entdo, escolhe o que quer fazer (mensagem 11 da Tabela 6-1 e
apresentada) e se direciona para a construgdo de sua parte no contexto da atividade.

Qual é o nome da Atividade? |

Onde a Atividade vai ocorrer? Mo casa do =lat

Eu gostaria de fazer O elefante dormind

Figura 6-8: Votando no que gostaria de fazer

Com todas as opg¢des da pasta Desenho-Mania preenchidas, o botdo da Figura 6-9
ficara habilitado. Ao pressionar este botdo o usuario pode passar para a segunda etapa. Sera
emitida a mensagem 12 da Tabela 6-1 e exibida uma nova interface, como veremos na proxima
secdo.

Eﬁf" Desenhando

Figura 6-9: Botio de entrada na segunda etapa do Desenho-Mania

6.2.2 Segunda Etapa do Desenho-Manio. Criagio Individual

Nesta etapa, cada participante individualmente constroi texto e imagem com significado
referente a parte que lhe coube da atividade No inicio, ¢ exibida a interface da Figura 6-10.
Esta interface ¢ formada por cinco regides distintas:

regido 1:Definicdes resultantes da atividade coletiva realizada na primeira etapa.

regido 2: Botdes relacionados a parte escrita da atividade.

regido 3. Controle para visualizagdo da conversa entre os outros participantes que ndo

estao na segunda etapa.
regido 4: Entrada dos dados escritos e desenhados.
regido 5. Botdes de fung¢des que priorizam o desenho.



Onde vai acontecer JNa casa do Elefante
Eu vou fazer JO elefante dormindo

Figura 6-10: Interface da segunda etapa do ambiente Desenho-Mania

Na regido 1, destacamos as alternativas que foram escolhidas na primeira etapa. Estes
dados ndo podem ser alterados, ficando protegidos. O titulo contém o icone representativo da
segunda etapa em frente ao apelido do usuario seguindo a padronizagdo. A intengdo € que este
titulo esteja em destaque para fixar o objetivo desta etapa.

Na regido 2, temos os botdes com icones representando funcionalidades referentes a
construgdo escrita da atividade. Ao pressionar um dos botdes a regido 4 ¢ modificada tornando
possivel a escrita daquela opgao.

A regido 3 € o unico vinculo que o usuario mantém com os participantes do ambiente
Desenho~Maniov enquanto permanece nesta etapa. Isto ¢ importante para que eles
tenham o sentimento de presenga dos demais e, a0 mesmo tempo, ndo se dispersem de seus
objetivos. O contato lembra o participante da constru¢do da atividade colaborativamente.

Os icones que aparecem em frente ao rotulo Papo-Mania, na regido 3,

representam as etapas que sdo baseadas na ferramenta Papo-Mania, onde ocorre a
conversa sincrona entre os participantes, ou seja, discussdo inicial ou final (ao concluir a
atividade).

E na regifio 4 que realmente sdo estruturados e montados os projetos individuais. E
este 0 espago para exposi¢do da criatividade de cada participante.

Ao iniciar a segunda etapa, os botdes para entrada de dados estdo representados na
regido 4 apenas por seus icones, conforme a Figura 6-10 mostra. Assim que 0 usuario



pressiona um dos botdes da regido 2 ou 4, Contando, Quem Participa, Sobre o Desenho, ou
o botdo Vames Desenhar da regido 5, abre-se um controle para entrada dos dados. Estes
controles estdo ilustrados na Figura 6-11

el 5] [ L AR 0B -
I £ Eu_vou contar um pouco sobre o que o elefante faz =l
t na casa dele|
g
L
V4
Z
p L4
8 2 3
ﬁ Quem Participa /E ,g' Sobre o Desenho
C alefante s 0s saus amigos] 4] —g |—""|6 setante esta dommingo em sua cama =
| *]

Figura 6-11: Controles para entrada de dados

A janela de escrita pode ser aberta a qualquer momento, para entrada ou alteragao dos
dados. Eles devem ser preenchidos de acordo com a visdo do usuario em relagdo a sua parte
no todo da atividade. Por exemplo, a op¢do Contando ¢ relativa 4 visdo que o participante

tem no contexto da atividade.
A ferramenta para desenhar [Overmars, 1999] possui uma gama de recursos

extraordinarios a disposi¢do da criatividade dos participantes. Na Tabela 6-2, apresentamos
algumas de suas fungdes.
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H
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Vazio

Vazio

VYazin

Tabela 6-2: Funcionalidades da ferramenta de desenho
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De acordo com as fun¢des nas duas ultimas linhas da Tabela 6-2, percebe-se que o
usuario tem a op¢do de abrir ou salvar um desenho ja existente. Esta representacdo adotada
para o sistema de arquivos ¢ transparente para as criangas Para abrir um desenho basta a
crianga clicar em cima do desenho, e para salvar um desenho basta escolher uma posigdo vazia
na tela de salvar desenho.

A regifio 5 ¢ a area da interface destinada aos botdes da Figura 6-12. Os botdes servem
para controlar a abertura da ferramenta de desenho - Vameos Desenhar - e para enviar o
desenho para a terceira etapa - Enviar Desenho Somente um dos botdes se encontra
habilitado em dado instante

l Vamos Desenhar %~ Enviar Desenho

Figura 6-12: Botdes da regidio 5

No inicio, o botdo habilitado ¢ o Vamos Desenhar. Assim que o usuario escolhe a
op¢do de desenho, seja atraves da regido 4 ou 5, o botdo Enviar Desenho torna-se habilitado
e fica neste estado ate uma das opgdes de escrita da regido 3 ser selecionada deixando o botdo
Vamos Desenhar novamente habilitado. Desta forma, o momento de passar para a terceira
etapa € quando o desenho a ser enviado esta aberto, por exemplo, como mostrado na Figura 6-
13, estando o botao Enviar Desenho habilitado.

Eu vou fazer |0 elefante dormindo @ 8ok 5 Desenho

LUIZINHO fala para todos: Eu fico -
feliz com as coisas boas

Figura 6-13: Exemplo da segunda etapa do Desenho-Mania
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Ao clicar o botdo Enviar Desenhe, o sistema abre a interface correspondente a terceira
etapa e envia, por exemplo, a mensagem:
MOSTARDA mudou para a etapa: 3

6.2.3 Terceira Etapa do Desenho-Manio: Discussio Final

Na terceira etapa do Desemho~Mania; volta a acontecer a discussio entre 0s
participantes, agora com o objetivo de definir o resultado final do trabalho coletivo. A
interface, Figura 6-14, torna possivel a visualizagdo de todos os desenhos enviados da segunda
etapa por cada um dos participantes. Neste momento, o objetivo dos participantes € montar
uma sequéncia dos desenhos e suas narrativas de acordo com o que foi estabelecido que
caberia a cada um na primeira etapa.

Funcicnakdades de ordenagio

fiaiashries Jres ol o

LUIZINHO mudou para a etapa: 3
R L= | I OrdenaF

mudou para a etapa: 3 —_ Il - MOSTARDA .
e - LiziNGo
OSTARDA sorri para ZEZE: Gostei do seu desenho! L] s
LUIZINHO pergunta para MOSTARDA: O seu slefante
esta dormindo? o
= || -2 Enviar
-]l =
l = 3 2 e
H
T =t : o
m | — e+~ -0+ % S
£ I- GBS ;i
2 ?;‘“ Shidn_ %
3| | > " RO
E{& I :-‘*:‘iu i ﬁ
sl | /U GHEE,
W -8
IIIIIIIIﬁbIIIIIIII 3

— 7 [

Figura 6-14: Interface da terceira etapa do Desenho-Mania

Muitos componentes da primeira etapa estdo reproduzidos na interface da Figura 6-14
Isto em virtude da padroniza¢do do ambiente e tambeém do enfoque, que € a conversa entre 0s
participantes tanto na primeira quanto na terceira etapa. E importante assumir a permanéncia
dos componentes na interface, pois os usuarios tornam-se mais familiarizados com o ambiente.
Por exemplo, mesmo quando tivemos que retirar as descrigdes do tipo de fala na terceira
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etapa, 0s icones permaneceram € trouxeram consigo as suas caractensticas. Deste modo, o
usudrio pode reconhecer que a expressdo para a frase pode ser alterada e quando um dos
icones e selecionado ele fica em destaque (borda amarela).

De novidade na interface € apresentado o icome da terceira etapa em frente ao
apelido, a regido de exibicdo das imagens em lugar das pastas ¢ as funcionalidades de
ordenacdo ocupando o lugar do texto descritivo do tipo de fala.

A regido de exibicdo das imagens tem capacidade para ate trés imagens simultdneas
com o apelido de quem enviou e a ordem. Se existirem mais desenhos, pode-se utilizar as
barras de rolagem localizadas nas extremidades ©¢& , para visualizagdo de todos os
desenhos. Inicialmente, esta regido e preenchida com a ordem em que os desenhos sdo
enviados e vao aparecendo na tela. Na Figura 6-14, por exemplo, trés participantes enviaram
seus desenhos. Este controle que mostra a posi¢do € programado para rolar com restri¢dao
(abrange somente o intervalo de 1 até o numero de desenhos ja enviados e exibidos).

Ao clicar em cima de um dos desenhos na regido de exibi¢do das imagens, ¢ mostrada
a janela de informagdes da Figura 6-15 com a narrativa que o usuario autor do desenho
construiu na segunda etapa.

MOSTARDA _m<_|
CONTANDO: =

Eu vou contar um pouco sobre o que o
elefante faz na casa dele

QUEM PARTICIPA;
O elefante e seus amigos

SOBRE O DESENHO:
Q elefante esta dormindo em sua cama

k|

Figura 6-15: Narrativa do usuario

Nas funcionalidades de ordenacdo, encontramos dois botdes, Ordenar e Enviar. Entre
os botdes existe uma area de visualizagdo que mostra a ordem dos desenhos na regido de
exibicdo das imagens, facilitando sua seqiiencializagio.

Durante a interagdo, o usuario pode alterar as posigoes dos desenhos na regido de
exibi¢do das imagens através dos controles de posigdo. Para visualizar a nova ordenagdo, deve-
se pressionar o botdo Ordenar, que também atualiza a area de visualizagdo para refletir as
novas alteragoes.

Ao pressionar 0 botdo Enviar ¢ necessario que todos os participantes ja estejam na
terceira etapa, ou seja, todos ja tenham enviado seus desenhos; caso contrario ¢ emitida a
janela de mensagens da Figura 6-16.
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s Enna 0} x|

LUIZINHO precisa mandar
seu desenho para vocé
enviar sua ordem de
desénhos.

Lot

Figura 6-16: Verificando consisténcia no envio da seqiiéncia de desenhos (caso 1)

QOutra verificagdo feita no envio e com relagido as posigoes dos desenhos. Com a
restrigdo da rolagem das posi¢des, garantimos que a posi¢do dos desenhos estara dentro do
intervalo, mas ndo podemos garantir que todas as posigdes sejam distintas. Assim, ao tentar
enviar uma sequéncia esta consisténcia ¢ verificada e se ndo for atendida ¢ apresentada a janela
da Figura 6-17.

I o<

Cada dessnho deve fer um
numero diferente na ordem
para vocé poder enviar.

L)

Figura 6-17: Verificando consisténcia no envio da seqiiéncia de desenhos (caso 2)

Assim que o participante envia a sequéncia de desenhos de sua escolha, o botdio Enviar
fica desabilitado para novos envios (apenas um € possivel) e € emitida a mensagem referente a
ordem definida, por exemplo:

MOSTARDA enviou a sequéncia de desenhos: 1 - ZEZE 2 -
LUIZINHO 3- MOSTARDA.

A terceira etapa esta vinculada a um tempo de 10 minutos (definido previamente ou
pré-estabelecido). A contagem do tempo inicia apds o envio da primeira seqiiéncia. Faltando 2
minutos para o término deste tempo, ¢ emitida a seguinte mensagem:

Enviar ordem dos desenhos termina em 2 minutos.
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Os participantes que nao enviam suas seqiiéncias em tempo habil, ndo podem mais
envia-la. Apos o término do tempo, o sistema executa o processo de eleicio e mostra, na
regido de exibi¢do de imagens e na area de visualizagdo das sequéncias, os desenhos ordenados
de acordo com a seqiiéncia vencedora. A mensagem referente ao resultado €, entdo, enviada:

A ordem final dos desenhos ficou: 1 - LUIZINHO 2 - ZEZE
3—-MOSTARDA

A partir deste momento, o botdo Ordenar também passa a ficar desabilitado. O usuario
pode somente ver a seqiiéncia final dos desenhos.

Um historico de tudo o que ocorreu no ambiente € gravado e pode ser acessado em
uma pagina Html, juntamente com a atividade construida durante a interagao. Maiores detalhes
serao discutidos na proxima segéo.

6.3 Estudo Piloto

Um estudo piloto foi realizado no Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdao — UNICAMP
(NIED - UNICAMP). Trés criangas normais, com idades entre 11 e 12 anos, participaram, ndo
tinham dificuldade em utilizar o computador, a Internet e ja haviam experimentado algumas
ferramentas de chat.

O relato da observagdo apresentado nesta segdo € resultado de observagao de
aproximadamente uma hora de uso da ferramenta Desenho~Moaniov Este experimento,
assim como sua descri¢@o, foi realizado com a ajuda de uma profissional da area de educagido
que atua no NIED'. A observagio da interagdo das criangas com o ambiente foi fundamental
na avaliagdo de suas possibilidades.

6.3.1 Apresentacio do Desenho-Mania

Inicialmente, apresentamos as criangas o Desenho~-Manicv e suas possibilidades:
comunicagao com outras pessoas a distancia para criar algo em grupo que contenha textos e
desenhos. Procuramos, também, conversar sobre as tarefas que teriam que fazer durante a
dindmica de construgdo da atividade nas etapas. A explicagdo sobre o Desenho-manicv
passou pelas 3 etapas envolvidas no desenvolvimento da atividade pelo grupo: a) discussdo
conjunta para escolha do projeto a fazer, tema, personagens, quem faz o qué, etc.; b) trabalho
individual para elaboragdo dos desenhos e textos relativos a atividade escolhida, ¢) composi¢ao
e proposta de uma sequéncia para o trabalho final e votagdao da seqiiéncia do materal
produzido pelo grupo.

Durante a apresentagio inicial do Desenho-Mania; percebemos que as criangas
estavam realmente interessadas na atividade.

* Agradecemos a Maria Cecilia Martins, pela participacdo e colaboragio
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Em seguida, cada crianga foi deslocada para uma sala diferente para promover a
comunicagdo a distdncia. Filmamos as criangas interagindo com o Desenho-Manicv em
yarias circunstancias.

6.3.2 Resultados do trabalhe das criancas no Desenho-Manio

Durante a realiza¢do da atividade colaborativa o material resultante fica armazenado em
uma pagina htm! que pode ser consultada posteriormente atraves do site do Projeto
Caleidoscopio. Na verdade, existe uma pagina principal que indica a ocorréncia da atividade, o
dia e um /ink para a pagina da atividade (Figura 6-18). Como esta pagina esta localizada no
site do Projeto Caleidoscopio ela tem sua apresentagdo padronizada de acordo com o restante
do site.
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L Desenho-Manca
I

AMRBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

Atividades ocorridas:

« 24/02/2000 - Brincar de casinha
« 29/02/2000 - Satira da chapeuzinho varmelho

& ~ |Document Done ' = ok e SO N2

Figura 6-18: Pagina principal das atividades

A pagina da atividade, Figura 6-19, acessada a partir da pagina da Figura 6-18, contém
as informagdes sobre a atividade realizada. O /ink através do nome da atividade ¢ para o texto
das conversas com todas as falas e mensagens produzidas. Os desenhos e textos construidos
pelas criangas sdo apresentados de acordo com a ordem final escolhida pela maioria.
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Degenho-~-Mania

AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

Atividade: Satira da chapeuzinho varmelho
(cligue no nome da atividade para ver a conversa)
Ocorrida em 29/02/2000

ESCOLHEU FAZER: de uma
peccguigdo

CONTANDO: que o lobo percegu a
chapcuzinho ¢ depois o lobo mata a
chapeunnho

QUEM PARTICIPA: a chapeunnho ¢ o
lobo

SOBRE O DESENHO: ¢ o lobo
matando a chapeuzmho

SKS8

ESCOLHEU FAZER: cu quero fazer
aparte que chap mata o loho
CONTANDO: chapeuzinho foi levar
bolinhos de peixe cru para a sua vi que
estava muito forgada .Nio fazia comida
nem tomava banho cla fedia carne de boi
morto,
Chegando la clucstava com wmn voz feis
um olho torto ¢ fedia bum . Ele perquntou
ve pode por essa crdinha na boca
chpeuninho estranhou ¢ cle rapidamende
deu uma mordida neabel ¢ ela acabou
pegando uma fac c.ersh...... lobo mal ja
se for . Uma voz veio neta me
Que vé oque aconteceu ?
O lobo me comeu
Eu vo muda par rmame esses lobo de
hoje né?
E assim chapeuninho foi para miamecom
sua vo.
QUEM PARTICIPA: )/ Y
SOBRE O DESENHO: chapeuanho ey
‘ joga uma faca de cortar carme no lobo ¢ 7 b, E,
J rasga o corpo dele ¢ pega a avé de dentro " A’ ¢ / /(
.




ESCOLHEU FAZER: o fim da estoria
CONTANDO: Depois de ser enganade
pela a chapeuzmho vermelho, o lobo
mau cuzinha um plano na cuea ¢ logo o
poe e¢m pratica...

Foi ate a casa da vovo da
chapeuzinho verme- lho.

Quem abriu a porta foi ela
mesmal ¢ o lobo ficou se¢ palavras na

- Pois ndo loboe mau?

-0i ¢u vim ate aqui para tenta te por
dentro do armario ¢ se vesti de vocé
mesma pra comer 4 SUA reta, sera que
vocé ficaria nervvosa de mais?

De repente a vovoznha fra do
bolso uma enorme faca...

E do bico um.... um....um....
foguinho!!!!

-Nossa vovo vocé fumal!!l

- Sim, agora vamos nos prepar para
a chegada da muleca.

O lobo mau se vestio de vovo ¢ se
escondeu
de baixo dos lengots.

Al ela chega!!!!t!ll ¢ pergunta ao
lobo mau.

-Nossa lobinho... oq vocé esta
fazendo a?

-Eu estou tentando te comer!!!

-Entao porque que ve ndo avisou
antes...

Al a vovo aparece na cena ¢ diz,

- Otimo, otime, otimo o filme csta
pronto...

QUEM PARTICIPA: A chapeizinho
vermelho, O lobo mau ¢ a voveo
SOBRE O DESENHO:

-

I Document Dore W T Ly e D ST o2

Figura 6-19: Pagina referente a atividade realizada

A seguir apresentamos alguns trechos selecionados da conversa durante a construgao
da atividade. A conversa inteira fica disponivel para acesso a partir do nome da atividade, na
Figura 6-18

Devido a problemas de conexdo ocorridos no dia do estudo piloto, ndo temos um
historico escrito referente a terceira etapa, mas temos uma filmagem onde as criangas discutem
oralmente. Esta foi a nossa base para a ordenagdo das partes resultantes na pagina da Figura 6-
19.

Data: 29/02/2000
Mensagens referentes a atividade: Satira da chapeuzinho

varmelho
Lugar da atividade: na florestinha mauvada
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MANCHA entra na sala
BANDIDO entra na sala
SK8 entra na sala

BANDIDO fala para MANCHA: Chapeuzinho vemelho de celular

VAMOS ESCOLHER O NOME DA NOSSA ATIVIDADE!!

BANDIDO votou no nome da atividade: Satira da chapeuzinho
varmelho

SK8 fala para todos: gostei Mancha

SK8 votou no nome da atividade: Terror na casa

SK8 fala para MANCHA: fale logo

BANDIDC fala para MANCHA: VOTA NO MEU ANDRE!!!!!!!!111]1 EU
IMPLOROQO

SK8 sorri para todos: Eu vou GANHAR !!!titit1tll

BANDIDO fala para MANCHA: POR FAVOR!!!!!!!1]

BANDIDO fala para MANCHA: UMA COMEDIA !!t!tt!iititt VYAI POR
FAVOR! 1!}

SK8 sorri para MANCHA: wvai logo
BANDIDO fala para MANCHA: A VOVO DA CHAPEUZINHC PRESTOU AOQ

EXERCIT

BANDIDO fica triste com MANCHA: vaaaaaaaaaaaaaaiiiiiiiii
andre.....

SK8 fica bravo com MANCHA: vai Mancha

MANCHA fica Dbravo com todos: nao vou vCSs fizeram

eeeeerrrrrraaaadddo

BANDIDO fala para MANCHA: Nu vai da mancada agora ne andre!!

Votar no nome da atividade termina em 2 minutos. MANCHA - deve
votar no nome da atividade agora.

MANCHA fica bravc com todos: uma idéia

BANDIDO fala para MANCHA: eu ja deli a idea e so vc voutar um
pouco

MANCHA fica bravo com todos: era para escolhermos juntos

BANDIDO fala para MANCHA: eu ja del a idea e o sk8 naum

MANCHA votou no nome da atividade: Terror na casa

MANCHA votou no nome da atividade: Satira da chapeuzinho
varmelho

Venceu com 3 voto(s) o nome da atividade: Satira da chapeuzinho
varmelho

VAMOS ESCOLHER ONDE NOSSA ATIVIDADE VAI OCORRER!'!

BANDIDO votou no lugar da atividade: na florestinha mauvada

BANDIDO fala para MANCHA: com arvores gue falam e brincam com a
chapeuzinho

SK8 sorri para todos: que tau a floresta das trevas

BANDIDC fala para todos: entao uma floresta que tem matar a
chapeuzinho mas naum concegue e ela brinca com elas como
se focem amigas...
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MANCHA fala para todos: eu tenho uma idéi

SK8 votou no lugar da atividade: floresta das trevas

MANCHA votou no lugar da atividade: floresta das trevas

MANCHA wvotou no lugar da atividade: na florestinha mauvada

BANDIDO fala para todos: eu naum disse
florestinha..sscocee A1t

SK8 fala para BANDIDO: entdoc disse o que

BANDIDO fala para todos: uma floresta que tenta matar a
chapeuzinho vermelho, e ela se diverte as custas disso

Votar no lugar da atividade termina em 2 minutos.

BANDIDO fala para MANCHA: e ae andre ?27?2272722? og gq vai
Venceu com 3 voto(s) o lugar da atividade: na florestinha
mauvada

BANDIDO gostaria de fazer: o fim da estoria

MANCHA gostaria de fazer: eu quero fazer aparte que chap mata o
lobo

BANDIDO fala para MANCHA: e no comegoc a cha. leva compras pra
VOVO. .

SK8 gostaria de fazer: de uma peceguigado

SK8 mudou para a etapa: 2

MANCHA mudou para a etapa: 2

BANDIDO mudou para a etapa: 2

6.3.3 Discussio

Nos primeiros momentos em que as criangas acessaram o Degenho~-Mania, apesar de
estarem utilizando apelidos, buscaram identificar os participantes. Praticamente ndo houve uma
negociag¢ao sobre o que iriam fazer em conjunto, partiram logo para a votag@o sobre temas que
apresentavam. Isso pode ter ocorrido, no primeiro momento, devido a ndo familiarizagdo com
o ambiente (comegaram a preencher o campo do nome da atividade e ndo atentaram que com
isso estariam ja procedendo a votagdo ao pressionar o botdo Votar). Pode ser também que,
pelo fato de ja se conhecerem e serem amigos, e compartilharem dos mesmos interesses,
“pularam” a etapa de discussdo. Neste caso o proprio processo de votacdo “impulsiona™ a
discussao.

Ha uma similaridade nas agdes escrever no componente inferior do chaf e pressionar o
botdo Enviar para as outras pessoas lerem; e escrever no componente referente ao nome da
atividade e pressionar o botdo Votar. Porém as funcionalidades sdo diferentes, o botao Vetar
além de enviar, demarca uma escolha e essa escolha idealmente deveria ser precedida de
discuss@o.

Percebemos, a falta de entendimento, por parte das criangas, do significado do
desenvolvimento de tarefas em grupo. Talvez essa seja uma pratica pouco desenvolvida no
ambiente escolar e, certamente, uma novidade para criangas acostumadas a outros usos
(individuais) do computador. Desta forma, a atitude de buscar prevalecer escolhas individuais
foi desencadeada. Por exemplo, prevaleceu a idéia competitiva de "vencer" tdo bem conhecida
pelas criangas nos jogos computacionais.
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Foi necessario relembrar as criangas a necessidade da realizagdo de algo em que todos
estivessem de acordo e envolvidos. Elas deveriam discutir seus pontos de vista. Em virtude do
que ocorreu, ndo houve muita discussdo sendo a conversa mais livre, duas criangas partiram
logo para a votagao e depois ficaram aguardando, influenciando ou apressando a outra para
emitir seu voto. Verificamos, também, que duas das criangas, demoravam um pouco na
digitagdo.

Na segunda etapa, duas das criangas comecgaram suas produgdes individuais pelos
desenhos e uma pelo texto. Em relagdo a produgdo dos textos, duas das criangas tinham muita
facilidade quanto a escrita, criagao e expressao de idéias.

Devido a uma queda de conexao do servidor, as criangas nao conseguiram enviar suas
produgbes para prosseguirem para a terceira etapa do ambiente. Assim, entregamos as
produgdes individuais na forma impressa para que as criangas ordenassem os elementos
elaborados pelos mesmos. Todas leram os textos produzidos. Durante a leitura, comentaram
sobre a falta de coesdo textual e apontaram a necessidade de poderem refazer/reelaborar os
fragmentos antes de concluir a seqiiéncia das partes. Comentaram, também, sobre a
necessidade de tomar contato, ter indicios, buscar referéncias, comparagdes, etc. com a
produgdo dos colegas durante a narrativa da segunda etapa.

A escolha da ordem dos desenhos que corresponde a terceira etapa foi decidida por
todos e acabou sendo um consenso.

6.3.4 Comentarios Finais

De uma perspectiva geral, as criangas se envolveram com o Desenho-Mania e nio
tiveram grandes dificuldades em utilizar os recursos disponiveis na interface, por exemplo,
escrever frases e envia-las, acompanhar a comunicagio via chat, construir textos e desenhos,
etc.. No chat, utilizaram os tipos de fala em muitas ocasides. O editor de desenhos também foi
facilmente utilizado e “gastaram algum tempo” explorando as possibilidades do mesmo,
visando a criagdo de desenhos mais elaborados/ refinados/ precisos em relagdo as suas
concepgdes. Uma das criangas salvou duas versdes do desenho para poder escolher qual
mandar.

As criangas em diversas ocasides foram muito exigentes/ perfeccionistas em relagdo as

suas produgdes. Seria interessante averiguar com elas a aceitagdo do formato de pagina para a
Internet, ou seja, a disposigao das informagdes, o acesso ao chat do grupo, etc..

Quanto ao ambiente, durante a observag@o verificamos a necessidade de alguns ajustes,

como por exemplo, os descritos a seguir:

e acesso ao ambiente deve bloquear uso de caracteres especiais no nome do usuario,
para evitar problemas na transmissdo de informagdes;

e controlar/ checar a conexdo dos usuario no ambiente, impedindo a ocorréncia de
quedas de conexdo devido a timeout,

e na primeira etapa, apresentar dicas sobre o que € esperado que o usuario faga ao
acessar determinado campo (algumas informagdes foram solicitadas pelas criangas).
Verificamos, que este problema seria minimizado com a inser¢do de hinis nos
campos;
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e poderia aparecer uma mensagem do ambiente, na tela do chat, informando aos
participantes qual a etapa posterior, por exemplo, “agora que vocés escolheram a
atividade, conversem sobre o assunto/tema”, como visto em algumas situagdes,

e aumentar o tamanho do campo de escrita para edi¢do do nome da atividade, que
atualmente esta limitado em 40 caracteres;

e repensar a questdo do tempo para realizagdo da atividade. Estudar a possibilidade
dos usuarios poderem definir a priori 0 tempo que gostariam de se dedicar a uma
determinada etapa, caso este tempo esteja se esgotando também apareceria uma
mensagem para 0s usuarios, como ocorre atualmente;

e procurar verificar se € conveniente que a produgdo individual seja visivel aos outros
participantes durante o momento da criagdo. Uma das criangas comentou que queria
ver o que os outros estavam fazendo durante o momento no qual ele estava fazendo
a sua parte. E a necessidade de se ter visdo do todo e das partes e desta visdo estar
disponivel no momento que o usuario achar necessario. Esta
necessidade/"curiosidade" também pode ser observada no momento final da
atividade quando as criangas foram ver o trabalho do colega e isso deu
idéias/parametros para que elas quisessem alterar a produgdo individual. Além disso,
como argumentou uma das criangas, os textos produzidos individualmente quando
agrupados ficaram sem coesdo e necessitam ser readaptados. Ao analisar este ponto,
percebemos a necessidade de uma quarta etapa no Desenho-Mania; onde os
participantes tivessem esta possibilidade.

A observagdo e analise que realizamos sobre resultados do estudo piloto foi muito
importante na validagio do ambiente Desenho-Mania e, também, revelou a necessidade
de novos exercicios que trabalhem a construgdo colaborativa com os estudantes. Verificamos
que o Desenho-Manicvapresenta uma boa opgdo para isso, pois possibilita a colaboragao
entre os estudantes e ainda acrescenta o fator de ser independente de tempo e lugar, podendo
ser usado para trabalhos dentro e fora da sala de aula. Como aconteceu com o design do
Papo-Mania esta € a primeira versao do protétipo que pode iniciar o ciclo iterativo de
uso, avaliagdo e redesign a partir de um contexto real.

6.4 Aspectos de Implementacao

O ambiente Desenho-Mania tem como caracteristicas fundamentais: estruturar
discussdes sobre uma atividade sincrona que € realizada pelos estudantes, dispor de
mecanismos de votagdo para decisdes do grupo, gerar feedback instantaneo durante o decorrer
de cada etapa e criar um historico sobre a interagdo ocorrida. Para realizar todas estas tarefas o
ambiente possui suporte a:

e comunicagdo sincrona, favorecendo as conversas informais que sao importantes na
integra¢ao do grupo. Estas conversas possibilitam a geragdo de idéias, discussdo de conceitos e
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opinides e solugdo de problemas, permitindo também um maior aprofundamento do
conhecimento do grupo sobre a atividade a ser desenvolvida.

» tomada de decisdo, auxiliando os participantes do grupo na solugdo de problemas.
s representa¢do de conhecimentos dos participantes.
e expressdo criativa em forma escrita € na forma de desenho.

e compartilhamento de paginas Web que atuam como “memoria do grupo”, armazenando
informag0es referentes a atividades desenvolvidas pelo grupo.

® percepcdo da presenga e das agdes dos demais participantes, atraves do monitoramento
em tempo-real das agdes do grupo. A percep¢do fornece um contexto para as atividades
individuais, contribuindo para uma maior sinergia do grupo.

6.4.1 Arquitetura de Comunicaciio

0 Desenho-Maniovutiliza a arquitetura de comunicagdo cliente/servidor apresentada na
Figura 6-20.
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Figura 6-20: Arquitetura de comunicaciio
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Nesta arquitetura, € o servidor que gerencia todas as conexdes clientes; controla o
fluxo de informagdes para/entre os clientes, atualiza e consulta a memoria do grupo e se
comunica com o Protocolo de Comunicagdo Servidor (PCS) através de instrugdes. Quando o
servidor emite uma instrugao para o PCS, este monta uma mensagem que ¢ transmitida para os
clientes através da Internet. Quando o PCS emite uma instrugdo para o servidor, este executa
um método interno que, por exemplo, pode refletir em uma outra instrugdo para o PCS. O
PCS tem a fun¢do de codificar/decodificar mensagens que transitam na Internet e que sdo
emitidas/recebidas pelo lado servidor na comunicag¢do; ou, entdo, emitir/receber instru¢des do
servidor.

A memoria do grupo, armazena todas as informagdes geradas durante a comunicagio e
que sd3o necessarias na criagio das paginas Html.

A comunicag@o entre o servidor e os clientes € feita pela Internet e utiliza o protocolo
TCP/AP.

Nos clientes estdo localizadas as funcionalidades oferecidas pelo Desenho~-Maniov
podendo ser acessadas através da interface com o usuario. O Protocolo de Comunicagdo
Cliente (PCC) age da mesma forma que o PCS, modificando apenas o tipo de instrugdes
emitidas/recebidas, que agora sdo especificas do lado cliente da comunicagdo. A memoria
local, armazena os dados que sdo gerados localmente pelo Desenho-Mania ou dados
que foram transmitidos por outros clientes e que s3o acessados constantemente, por exemplo,
os desenhos e narrativas apresentados na terceira etapa.

6.4.2 Arquitetura de Software

Nosso trabalho pode ser entendido como um CSCW (Computer Supported Cooperative Work)
em miniatura. Como visto no capitulo 2, CSCW ¢ uma area da Ciéncia da Computagdo que
tenta facilitar o trabalho em grupo e solucionar problemas de interagdo entre pessoas através
do uso de computadores. O computador atua como o meio de contato entre os estudantes na
realizagdo das tarefas. Os sistemas que tém esta finalidade, dar suporte a interagdo entre os
usuarios, também sdo conhecidos como Groupware Systems. Nessa categoria podemos
classificar 0 Desenho-Mania; por basear-se na comunicagdo sincrona entre os
participantes.

Os Groupware Systems visam ajudar na interagdo entre os usuarios tanto em grupos
face-a-face quanto para aqueles em que os usuarios estdo dispersos geograficamente no tempo
e no espago. Desta forma, quando um grupo encontra-se frente a uma situagdo de decisdo, a
discussio em Groupware Systems deve convergir para uma conclusio. E mais c6modo
pensarmos que esta discussdo ocorre face-a-face, onde os participantes expdem suas idéias,
geram conflitos de opiniGes e podem utilizar um processo de votagdo para escolher uma dentre
as opgOes apresentadas.

Em nosso projeto, a arquitetura de sofiware ¢é baseada na arquitetura de comunicag¢ao
cliente/servidor que € implementada e executada de forma independente do browser. Nestes
moldes, a Arquitetura de Software do lado Servidor é composta pelas ferramentas e processos
mostrados na Figura 6-21, onde, estdo representados os modulos que possibilitam a
implementagao do sistema referente ao lado servidor da comunicagéo.



Como foi descrito anteriormente, o servidor implementa processos que sio
responsaveis por manter e gerenciar a conexao entre os clientes. Estes processos sio gerados
nos modulos: Conexdo Cliente/Servidor (garante que o servidor aceita e conhece todos os
seus clientes); Controle de Envio de Mensagens (remete mensagens dos clientes e gera
mensagens de controle do sistema); Ferramenta de Votacdo (verifica qual processo de
votagdo sera ativado de acordo com as etapas do Desenho-Mania). Controle do
Processo de Votagido (administra todos os votos dados durante o tempo estipulado e executa
o meétodo de selegdao do vencedor em cada um dos processos de votagdo), Construcio de
Html (gera ao final da sessdo do Desenho~Maniava pagina Html referente a memoria do
grupo).

O Protocolo de Comunicacio Servidor implementa toda a parte referente a
comunicagdo que existe no lado servidor. Isto €, o que € necessario para entender as
mensagens codificadas pelos clientes e para gerar as mensagens que s3o enviadas para os
clientes.

E interessante verificar como o Controle do Processo de Votagiio no servidor auxilia
na tomada de decisdes durante as discussoes: possibilitando cadastrar as alternativas a serem
votadas; a votag@o destas; a contagem de votos, e a divulgagdo dos resultados. Para isso, a
Ferramenta de Votacdo inclui o método de votagdo que € uma aproximagao do método da
Pluralidade e do Approval Voting [Cesar, 1996]. A Pluralidade é bastante tradicional devido
a facilidade na maneira de votar e na apuragdo dos resultados, permitindo a cada eleitor um
voto na alternativa que mais lhe agrada. O que se pressupde com este método € que a
alternativa com maior nimero de votos, a vencedora, tem maior probabilidade de ser julgada
como superior as outras pelo grupo. Na situa¢do em que ndo existe uma alternativa vencedora,
ou seja que conquiste a maioria, esse meétodo assegura que qualquer das alternativas mais
votadas sera aceitavel para o grupo.

No Approval Voting, os eleitores votam a favor de quantas alternativas eles queiram, e
a vencedora, como na Pluralidade, ¢ a alternativa que obteve maior nimero de votos. Este
método assegura que a ganhadora € a alternativa que tem maior grau de aprovagdo pelos
participantes. A implementagdo deste método € uma extensdo da Pluralidade. Uma das
limitagdes € que o participante ndao pode diferenciar o quanto gosta de cada alternativa, ou
seja, nao pode repetir o voto e somente escolher todos os que tem sua aprovagdo. O custo
associado a apuragao dos votos € relativamente baixo se comparado com outros metodos mais
elaborados.

Nossa implementagdo do Processo de Votagdo foi baseada na possibilidade do
aparecimento de novas formas de votagdo e novos meétodos de calculo dos vencedores, de
acordo com Cesar [1996], existindo uma independéncia relativa entre os objetos, como
apresentado na Figura 6-22.



Meétodo de Votagdo

Forma de Votagdo s > @o de Selegdo do V@

Figura 6-22: Sistema de Votacio

Nesta perspectiva, criamos a votagao parametrizada pelo nimero de votos admitidos a
cada participante, a razao desta modificag@o € permitir um modo diferente e eficaz na forma de
votagdo. Resolvemos limitar a apenas dois votos por participante, para que o estudante tivesse
mais certeza na hora de emitir um voto (restrigdo do Approval Voting), e com isso pudesse
considerar as alternativas dos outros componentes do grupo e nao ficar somente direcionado
para a sua sugestdo. A selegdo do vencedor € a mesma adotada pela Pluralidade e pelo
Approval Voting, sendo que em caso de empates, a alternativa que obteve voto primeiro € a
vencedora. A implementagdo da Ferramenta de Votagdo so foi viavel devido a automatizagdo
na contagem de votos.

De acordo com Cesar [1996], nenhum método € cem por cento eficiente a ponto de
assegurar que a vencedora de uma eleigdo seja a alternativa mais consensual. O problema € que
ainda ndo inventaram um instrumento que possa medir a satisfa¢do ou insatisfagao dentro de
um grupo. Os diversos sistemas de votagao procuram oferecer opgdes e regras para que as
pessoas possam escolher aquelas alternativas que lhes paregam mais consensuais.

Do mesmo modo, a Arquitetura de Software do lado Cliente ¢ composta por
ferramentas e processos. A Figura 6-23 representa essa arquitetura através de uma visdo geral.
Logo em seguida apresentaremos a arquitetura de cada etapa separadamente.
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Cada Cliente executa varios processos de acordo com a etapa em que se encontra. Os
processos principais estdo implementados nos modulos: Conexio Cliente/Servidor (solicita a
conexdo ao servidor e mantém a porta de comunicagdo); Ferramenta de Chat (disponibiliza
as funcionalidades para a conversa entre os clientes e coordena as agdes do usuario através da
interface humano computador); Processo de Votacdo (controla as areas da interface restritas a
votagdo, envia 0s votos € pode aplicar as decisdes geradas pelo servidor), Ferramenta de
Desenho (através do suporte as fungdes que podem ser executadas pelos objetos de desenhos
presentes na interface, disponibiliza diversos recursos uteis na criagdo de desenhos);
Ferramenta para Escrita (gerencia toda a parte referente a escrita que ocorre como
narrativas, os clientes escrevem individualmente); Ferramenta de Ordenacao (administra a
area da interface das funcionalidades de ordenagdo, organiza os desenhos na area de exibigao
de imagens, e coordena a emissdo da seqiiencializagdo dos desenhos pelo cliente).

O Protocolo de Comunicagio Cliente implementa toda a parte referente a
comunicag¢do que existe no lado Cliente. Isto €, 0 que € necessario para entender as mensagens
codificadas pelo servidor e para gerar as mensagens que sao enviadas para o servidor.

Nas etapas que exigem votagdo, em que o cliente executa o Processo de Votagédo, o
proposito € que os participantes possam discutir sobre o que eles t€ém a intengdo de fazer.
Assim, eles colocam seus pontos de vista, propdem argumentos contra e a favor e agugam a
criatividade do grupo. Nao existe a figura de um coordenador no grupo, todos tem a mesma
forga para propor e se for o caso ter a aprovagdo dos membros do grupo. As contribuigdes no
sistema nao sdo andnimas, as alternativas surgem e sdo votadas € 0 membro que sugeriu €
conhecido pelo grupo. Cada contribuigdo na discussao tem o que denominamos autor, que € a
pessoa que a emite. Desta forma, os participantes podem expressar livremente suas sugestdes.
E importante salientar que durante o decorrer das votagdes, o servidor envia mensagens: a
cada voto cliente; um tempo antes do encerramento, alertando também os participantes que
ainda ndo votaram; e ao fim da votag@o, divulgando o resultado e gerando agdes de controle
dos elementos na interface (por exemplo, habilita/desabilita botdes e areas de escrita).

A seguir, para facilitar o entendimento da arquitetura do software cliente, sdo
apresentados diagramas de dependéncia que representam a relagdo dos méodulos nas etapas dos
clientes. Os diagramas apresentados nas Figuras 6-24, 6-25 e 6-26 incluem novos moédulos,
ndo apresentados na Figura 6-23 para simplificar a exposi¢do anterior. Consideramos, que
esses modulos sdo importantes na implementagao do sistema, mas podem ser abstraidos
quando enfatizamos as funcionalidades do cliente de uma perspectiva mais geral, como
ocorrido anteriormente. ApOs apresentagdo dos diagramas existe uma breve descrigdo de cada
médulo novo.
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Entrada Inicial: solicita/valida o apelido do usuario.

Interface Etapal: constroi a interface apresentada durante a Etapal.

Seleciona Frase Pronta: seleciona uma das opgdes de frases apresentadas na interface.
Muda Etapa: controla as mudangas de etapas, verificando as consisténcias referentes
as etapas origem/destino.

Interface Etapa2: constroi as interfaces apresentadas durante a Etapa2, de acordo
com a interagdo do usuario.

Envia Desenho: monta a estrutura necessaria para o envio dos desenhos e descrigdes
dos desenhos.

Interface Etapa3: constroi as interfaces apresentadas durante a Etapa3, de acordo
com a intera¢do do usuario.

Recebe Desenho: recebe os desenhos/descricdes, grava na memoria local e os
disponibiliza na interface

Rola Desenho: gerencia as modificagdes que ocorrem na area de exibigdo de imagens
quando o usuario solicita rolar as imagens para a direita ou esquerda.

Ordena Desenhos: reflete, nas areas de exibi¢do das imagens e lista de ordem-apelido,
as alteragdes feitas pelo usuario na numeragdo da ordem dos desenhos (exibe na ordem
estabelecida)

Envia Ordem dos Desenhos: monta a estrutura necessaria representando a ordem dos
desenhos escolhida pelo usuario.

Recebe Ordem Final dos Desenhos: exibe o resultado final, apontando para o término
das tarefas.

Ao final, o servidor do Desenho~Mania gera um registro historico das decisdes
dentro do grupo. Os elementos das discussdes (alternativas, posi¢cdes, argumentos, votos,
resultados, desenhos, estorias, ordenagéo, etc.) ficam armazenados de uma forma que, depois
de terminado o processo, os participantes podem acessar uma pagina na Internet e ver tudo o
que aconteceu; esta € a chamada “memoria do grupo”. O foco do sistema esta nas
contribuigdes dos participantes e esta ¢ uma forma automatica de alimentar os dados relativos
a memoria.

O ambiente foi implementado usando o Borland Delphi 4.0. O Delphi é uma
ferramenta de programagdo visual com diversas facilidades para construgdo de interface
humano computador. possui um compilador extremamente rapido, mecanismos de suporte a
prototipagdo de sistemas, por exemplo, através da geragdo do codigo fonte inicial para a
aplicagdo; um manipulador de eventos para suporte a programacao, além de permitir a
implementagao da arquitetura de comunicagdo cliente/servidor.



Capitulo 7

Discussido e ConclusOes

A Internet rompe barreiras de tempo e espago, aproximando pessoas dispersas
geograficamente. Neste tipo de comunicagdo eletronica os aspectos como raga, género, etnia e
classe social deveriam desaparecer como fatores de discriminagdo. Sera que a aproximagdo
entre as pessoas através da Internet também ocorre com os portadores de necessidades
especiais? Como vimos nos capitulos 2 e 5, o computador constitui um importante canal de
comunicagdo entre os individuos portadores de necessidades especiais, superando algumas
limitagdes que acarretam em obstaculos para o seu desenvolvimento cognitivo e social.

No contexto educacional, a tecnologia computacional das ferramentas de comunicag¢ao
on-line pode levar as criangas a participarem mais ativamente dos processos comunicativos.
Através do estimulo a troca de conhecimentos e a interagdo baseada no uso de espagos
compartilhados, as possibilidades de acesso a informagdes sao ampliadas. Porém, surgem
muitos obstaculos quando o objetivo € tornar este compartilhamento de informagées um
ambiente de aprendizado colaborativo a distancia.

Embora a Internet ainda seja muito utilizada como um meio passivo de transmissdo de
informagdes ela possui grande potencial como meio ativo de aprendizagem, além de ter a infra-
estrutura ideal para CSCL, os Sistemas de Aprendizagem Colaborativa Apoiada por
Computador. Entre outras, a nossa motivagao no trabalho com a Internet ¢ devida a quatro
fatores:

¢ O contexto social que é gerado pelas pessoas que se dispdem a trabalhar e aprender
colaborativamente.

e Estudos na area de educagio que comprovam a eficiéncia da aprendizagem
colaborativa no desenvolvimento cognitivo do individuo.

e Os beneficios dos sistemas de aprendizagem colaborativa apoiada por computador,
como apresentado no capitulo 2.

e E a grande vantagem de podermos utilizar a comunicagao pela Internet, que nos dias
atuais se torna cada vez mais difundida no mundo inteiro.
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O desenvolvimento e a implementagdo de ambientes de aprendizado colaborativo a
distancia baseiam-se, em sua grande maioria, em teorias construtivistas. Muitos desses
ambientes sdo vistos como complexos e representam uma classe de sistemas que ainda ¢
considerada nova para a comunidade educacional acostumada a replicar a instrugdo nos moldes
tradicionais.

O uso de ferramentas de comunicagdo sincrona como recurso educacional é recente e
representa certos desafios aos seus implementadores, principalmente, quando introduzem
caracteristicas voltadas a criangas. Durante a realizag@o deste trabalho, tivemos a oportunidade
de fazer analises de ambientes de chaf e nos direcionamos no sentido de saber como as
criangas se comunicam através deles. Com isso conseguimos levantar pontos que sdo
considerados dificuldades durante a interagdo e outros que sio facilitadores do processo de
comunicagdo entre as criangas. Investigamos, também, as limita¢des da comunicag@o on-line
sincrona que podem influenciar a aplicabilidade das ferramentas baseadas em chat em
contextos educacionais.

Um ambiente que integre a comunicagdo via ckat no processo educativo deve amphar o
leque de possibilidades de comunicagdo e ndo restringi-las. Algumas possibilidades da
comunicagdo on-line sincrona desejaveis em contextos educacionais:

e Atividades que requerem espontaneidade e brainstorming podem ser manipuladas
efetivamente em um chat sincrono, assim como, tomada de decisdes que necessitam
de um rapido tempo de resposta.

e A simulagdo de um ambiente educacional € mais favorecido do que o e-mail e o
forum. A comunicagdo € mais rapida, em tempo-real, e os estudantes e os
professores tém um feedback imediato ao trocarem informagdes.

e A comunicag¢do sincrona adiciona a excitagdo da interagdo em tempo-real e constroi
uma idéia de “presenga social”. Mesmo sem que os participantes possam ser vistos
fisicamente, eles ocupam um lugar no chat e assumem uma personalidade.

e Influéncia dos fatores psicologicos. Por exemplo, quando um participante tenta se
esconder atras de um “apelido” e cria caracteristicas (fisicas ou psicologicas) para
seu personagem.

e A passagem do tempo n3ao € notada. A atividade por ela mesma torna-se
intrinsecamente gratificante e profundamente convidativa. Esse envolvimento e
interesse podem ser criticos na construgdo de um senso de comunidade e
colaboragdo entre os participantes.

O trabalho relatado de design e uso do Papo-Mania; detalhado no capitulo 5, foi
movido pelos desafios de envolver mais e mais usuarios em suas diversidades e possibilidades
comunicativas. Os resultados preliminares obtidos durante o trabalho com o Papo-Mania
nos encorajaram a explorar a riqueza das imagens no processo comunicativo mediado por
ferramentas sincronas e suas implicagdes no que diz respeito ao desenvolvimento da linguagem
escrita e oral.

O foco no processo de design do Papo-Mania promoveu um enriquecimento
significativo do trabalho sob varios aspectos. O usuario passou a ser cada vez mais conhecido
quanto as suas qualidades e dificuldades em relagdo a ferramenta. As observagdes de uso do
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Papo-Maniav alimentavam o ciclo do processo com dados importantes que eram
considerados nas modificagdes aplicadas no Papo-Maniov e principalmente nas novas
caracteristicas da interface e novas funcionalidades que seriam implementadas no-

Desenho-Maniov

O uso do Papo~-Mania foi observado nesse momento da pesquisa apenas com os
alunos portadores da SD, pois nosso objetivo era entender como esses alunos percebem as
caracteristicas da ferramenta, principalmente em relagdo as suas dificuldades. Partimos do
pressuposto que as dificuldades verificadas para criangas normais estariam incluidas entre as
dificuldades que os alunos SD teriam, o que foi realmente observado.

Em continuidade ao Papo-Maniov propusemos o Desenho-Mania; apos
verificarmos a necessidade do desenvolvimento de um ambiente com interagdo sincrona a
distancia que propiciasse a colaborag@o e constru¢ao conjunta das criangas

0 Desenho-Manic prové um contato social entre os alunos, aumenta a
possibilidade dos alunos interagirem, adquirirem e compartilharem conhecimentos
sincronizadamente com outros alunos que podem ser da sua propria escola ou de outras
escolas, podem ser normais ou ndo (portadores de SD por exemplo).

Como pode ser observado do estudo piloto realizado, o trabalho conjunto,
cooperativo, colaborativo parece ndo fazer parte da pratica corrente das criangas no ensino
fundamental. O trabalho cooperativo e as implicagdes de relacionar-se em grupo com objetivo
de alcancar uma meta comum € uma necessidade nas organiza¢des industriais € no setor
produtivo e sera cada vez maior. Ambientes cooperativos baseados no computador, como
ilustrou o Desenho~-Mania; podem ajudar a desenvolver na crianga esse espirito de
equipe e de compartilhamento de metas que a institui¢@o escolar tem negligenciado.

Acreditamos que o uso do Papo-Maniav e do Desenho-Maniav pode
alimentar a interac@o entre professores/professores, alunos/alunos e alunos/professores, por ser
um recurso poderoso para tornar as interagdes mais conscientes e reflexivas. De fato, a
interagdo nesses ambientes enseja a formalizagdo do pensamento, seja na recep¢ao ou na
expressdo das idéias veiculadas. Por outro lado, o ambiente virtual Desenho-~-Maniavpode
provocar os educadores a repensar, a questionar e a reconstruir suas praticas, na interagdo com
outros colegas, trocando suas experiéncias e pontos de vista. Processos semelhantes podem
ocorrer quanto ao uso do ambiente pelos alunos, nas escolas e entre elas.

E importante ressaltar que o Papo-Maniave o Desenho-Mania implicam o
uso da linguagem escrita de modo significativo e funcional, o que difere muito dos tipos de
atividades comumente realizadas nas escolas. Alunos com e sem deficiéncia mental aprendem a
se expressar pelo sistema escrito, mas, infelizmente, vivem poucas experiéncias escolares que,
de fato, os desafiam naturalmente a buscar meios de se fazerem compreender e de entender
mensagens. Assim, o uso do chat revelou-nos mais uma vez, que o ensino escolar precisa se
transformar, para que os conteudos académicos sejam considerados como meios e nao fins em
si mesmos, ou melhor, instrumentos pelos quais os alunos possam entender melhor a realidade
e dela participar mais livre e ativamente.
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Como um dos resultados deste projeto, o ambiente Desenho~-Mania; contribui
para a comunidade no sentido de dispombilizar novas perspectivas para a comunicagio e
interagdo dos estudantes, fazendo com que estes sejam construtores de seus proprios
conhecimentos, gerando questdes e buscando resposta. Os estudantes podem trabalhar como
membros de um grupo na construgdo colaborativa: favorecendo o crescimento individual,
atendendo estratégias educacionais e vivenciando relagdes de comunidade.

A perspectiva multidiscplinar e interdisciplinar envolvida neste trabalho, ao mesmo
tempo em que dificulta a analise de grande parte dos resultados que podemos extrair do
processo de design e uso dos ambientes Papo-Mania e Desenho-Mania, abrem
novas possibilidades de estudos nas diversas areas envolvidas.

A implementagio do Desenho-Mani nio foi trivial, demandando o
conhecimento de técnicas avangadas de programagdo distribuida, principalmente, quanto a
viabilidade e disponibilidade de execugdo pela Internet. E certo que em todo e qualquer
software a interface pode ser um grande facilitador da interagdo H-C, pois € através dela que o
usuario pode obter um melhor desempenho em suas atividades, pode atingir seus objetivos
com maior rapidez, exatiddo ou prazer. Sdo requisitos essenciais em uma boa interface: reduzir
a ansiedade e o medo do usuario quando este esta manipulando o computador, ser adaptavel
ao nivel de compreensdo dos usuarios finais, agilizar o processo de interagdo, e garantir o
feedback esperado. Desta forma, extensdes/modificagdes a interface do Desenho-Maniov
poderao ser propostas gradativamente e devem ser testadas a medida em que o projeto evolui,
a exemplo do que ocorreu com 0 Papo-Mania

A continuidade natural deste trabalho envolve o processo de design do Desenho-
Mania; considerado aqui o primeiro prototipo, e observagdo de uso em escolas associadas
ao Caleidoscopio, de maneira analoga ao que realizamos com o Papo-Mania, e também
em contextos inclusivos. O objetivo € favorecer o contato de criangas normais com criangas
SD realmente dispersas geograficamente. Criangas que estudam em escolas diferentes poderdo
se comunicar a distdncia sem a necessidade de identificacdo fisica, assim, ndo estarao presentes
fatores como as diferencas em tragos fisicos que levam a discriminagao social.

Ainda como proposta para trabalhos futuros, algumas funcionalidades do ambiente
Desenho-Maniapodem ser estendidas; por exemplo a construgdo das paginas para web
pode deixar de ser automatica. Poderiamos criar uma quarta etapa na ferramenta, onde os
participantes estariam manipulando os arquivos gerados nas etapas iniciais e adaptando uma
interface que gostariam de criar com suas produgdes. Poderia estar sendo facilitada a
configuragdo do ambiente, a apresentagdo de ajuda e hints nos campos e manipulagdo do
tempo das etapas, por exemplo.

Uma extensio da analise dos chats pode ser feita, ainda, considerando os ambientes de
avatars. Os avatars trazem diversos aspectos novos para o mundo virtual durante a
comunicagdo sincrona. Nesses ambientes, o0 usuario assume caracteristicas fisicas através de
um personagem que possul ‘Tosto’, ‘corpo’ e expressdes que misturam o virtual com eventos
fisicos. Por exemplo, imagine-se em uma festa; se existir um projetor, um avatar de tamanho
real, comparavel ao humano, pode ser projetado e podera dangar, conversar e andar, tudo com
aparéncias € movimentos muito proximos aos que sdo considerados humanos. A dimensio da
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metafora nesse contexto, acaba por tirar o personagem do mundo restrito da tela do
computador pra coloca-lo em sua festa...
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