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DESENVOLVIMENTO DE UMA APLICACAO INFANTIL DE CONTOS
TRADICIONAIS
MOBEYBOU

RESUMO

O objetivo fundamental do presente projeto foi o desenvolvimento de uma aplicagdo interativa infantil
promotora da leitura e da diversidade cultural através de contos tradicionais de varios paises. Esta proposta
surge no ambito do projeto OUT- Once Upon a Time: a Kit of Tools for Fostering Children’s Development of
Mulltiliteracies, Collaboration Skills, and Intercultural Sensitivity (mobeybou.com), que utiliza recursos
digitais e fisicos para fomentar a literacia e criatividade infantil num contexto multicultural.

A metodologia adotada para orientar a investigagdo e concretizagdo do projeto foi o Design Centrado
no Utilizador (UCD). Este estudo envolveu a compreensdo de temas fundamentais para o projeto, como a
literacia digital infantil, o design de interfaces para criangas e a gamificacdo em aplicagdes Iudicas e educativas.
Com base na investigacdo, foi possivel compreender e definir as necessidades do utilizador, criar o prototipo
e realizar testes de usabilidade. A aplicac@o foi desenvolvida com o intuito de proporcionar uma experiéncia
de leitura interativa, apoiada em elementos multimodais, de modo a estimular a atengdo, curiosidade e
envolvimento das criangas.

O desenvolvimento do protdtipo de alta-fidelidade permitiu explorar a integracdo entre narrativa,
ilustrac@o e interatividade. Foram conduzidos testes com utilizadores representativos para avaliar a usabilidade,
acessibilidade e eficacia da interface, resultando em melhorias no design e na interagao.

Os resultados dos testes de usabilidade demonstram que a aplicag@o reflete uma boa usabilidade e potencial
educativo, provocando curiosidade nas criangas. O projeto reforga, assim, a importancia do design digital como
ferramenta educativa e cultural para o desenvolvimento da literacia, da consci€ncia cultural e da motivacio

para a leitura nas criangas.

Palavras-chave: Mobeybou, Design de Interfaces para Criangas, Narrativas Interativas, Aplicagdes

Infantis.


https://mobeybou.com/




DEVELOPMENT OF A CHILDREN'S APPLICATION FOR
TRADITIONAL STORIES
MOBEYBOU

ABSTRACT

The main purpose of the project was the development of an interactive app for children that promotes reading
and culture diversity through traditional stories of various countries. This proposal surges as a complement to
the project OUT- Once Upon a Time: a Kit of Tools for Fostering Children’s Development of Multiliteracies,
Collaboration Skills, and Intercultural Sensitivity (mobeybou.com), which uses digital and physical tools to
foster literacy and children's creativity in a multicultural context.

The methodology used to guide the investigation and the project implementation was the User Centered
Design (UCD). This research involved understanding fundamental themes for the project, such as children's
digital literacy, interface design for children and gamification in playful and educational applications. Through
research, we were able to understand and define user needs, create a prototype, and conduct usability testing.
The app was developed to provide an interactive reading experience, supported by multimodal elements, to
stimulate children's attention, curiosity, and engagement.

The development of the high-fidelity prototype allowed to explore the integration of narrative, illustration,
and interactivity. Tests were conducted with representative users to evaluate usability, accessibility, and
effectiveness of the interface, resulting in improvements in design and interaction.

The tests results demonstrate that the application offers good usability and educational potential, sparking
curiosity in children. The project therefore reinforces the importance of digital design as an educational and

cultural tools for developing literacy, cultural awareness, and motivation to read in children.

Keywords: Mobeybou, Interface Design for Children, Interactive Narratives, Children's Applications.


https://mobeybou.com/
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LISTA DE ABREVIATURAS
E/OU SIGLAS

App — Aplicagdo

E-book — Eletronic Book (livro digital)

IDN — Narrativa Digital Interativa

IPCA — Instituto Politécnico do Cavado e do Ave

UCD — User Centered Design (Design centrado no Utilizador)
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1. INTRODUGCAO

1.1 ENQUADRAMENTO

Este projeto tem como intuito o desenvolvimento de uma aplicagdo infantil para explorar
pequenas historias tradicionais que refletem diferentes culturas, de forma interativa, com
0 objetivo final de promover a leitura ¢ a diversidade cultural. A aplicag@o explora assim
a juncdo de elementos narrativos com recursos de multimédia interativos, como quizzes
ou jogos, de modo a proporcionar uma experiéncia envolvente, ludica e educativa.

A leitura ¢ uma competéncia fundamental no quotidiano dos cidaddos e impacta
diretamente o desenvolvimento das criangas, contribuindo significativamente para o seu
desenvolvimento linguistico, cognitivo e emocional (Wenren et al., 2024).

Estudos como o de Mol et al. (2009) evidenciam que a literatura infantil desempenha
um papel crucial no desenvolvimento da empatia e compreensdo emocional, ajudando as
criangas a navegar e interpretar tanto as suas proprias emog¢des como as dos outros.
Maranatha et al. (2024) demonstram que a historia digital interativa estimula niveis mais
elevados de empatia em criangas em idade pré-escolar do que a narrativa tradicional,
especialmente em contextos que envolvem personalizagdo e elementos multimodais
(Maranatha et al., 2024). No entanto, incentivar a leitura num mundo digital, € cada vez
mais dificil com a crescente presenga das tecnologias digitais na vida das criangas que
tem mudado a maneira como estas consomem contetido. A leitura ¢ atualmente realizada
principalmente através dos media resultando numa fragmentacéo da leitura, podendo ser
feita por varios meios e plataformas digitais. Isto exige que a leitura tradicional seja
pensada cuidadosamente e adaptada ao digital (Menegazzi & Sylla, 2019).

Paralelamente, a globalizagdo e a crescente diversidade cultural impdem que as
criangas desenvolvam uma compreensdo intercultural. Educar as criangas sobre
diferentes culturas por meio de historias tradicionais pode ajudar a promover uma
sociedade mais inclusiva e abrir horizontes sobre as varias historias de todo o mundo. No
entanto, os métodos tradicionais de ensino podem ndo ser suficientemente envolventes
para a geragdo atual de criangas que tende a estar acostumada a interages digitais
dinamicas.

As historias e contos tradicionais carregam consigo valores culturais e morais
importantes que podem promover a diversidade e inclusdo através da compreensdo de
diferentes culturas. No entanto, estes estdo em risco de serem deixados de lado em favor
de contetdos digitais menos educativos. Deste modo, aliado a recursos interativos

digitais, os contos tradicionais podem ser condutores de transmissdo cultural e moral,

17



podendo assim ndo sé entreter, mas também ensinar ligdes importantes e estimular a

imaginagdo das criancas (Aram & Shapira, 2012).

1.2 OBJETIVOS DA INVESTIGAGAO

Este projeto tem como principal objetivo o desenvolvimento e analise de uma aplicagdo

digital que promova o interesse pela leitura através da animagdo e interagdo digital de

conteudos pedagogicos, em particular, o entendimento intercultural. Deste modo,

procura-se promover, desde cedo, nos mais jovens, os valores de diversidade ¢ da

inclusdo, incentivando a exploracdo de contetido de maneira mais autonoma.

De modo a cumprir os objetivos supramencionados foram definidos os seguintes

objetivos especificos, a saber:

Compreender caracteristicas da literatura infantil digital e a sua evolucéo;
Identificar principios de design de interface adequados as capacidades
cognitivas e motoras do publico infantil;

Compreender de que forma os elementos de gamifica¢do podem influenciar
positivamente o envolvimento, a motivagdo e a aprendizagem de criangas
com a finalidade de captar o seu interesse;

Identificar e analisar aplicagdes interativas para criancas de referéncia como
as ferramentas Mobeybou (Sylla et al., 2019) para identificar
funcionalidades eficientes e boas praticas, assim como analisar o seu
impacto a nivel educacional;

Desenvolver uma interface intuitiva e adequada para criancas;

Relacionar contetidos interativos, como animagdes, efeitos de som, musica,
video, quizzes e pequenos jogos que complementam as historias sem distrair
o utilizador (Menegazzi & Sylla, 2019);

Desenvolver e testar o prototipo da aplicagdo que integre estas dimensoes e
avaliar a sua eficacia na experi€ncia de leitura infantil;

Avaliar o prototipo desenvolvido através de testes de usabilidade com
criangas para examinar a sua eficiéncia, usabilidade e acessibilidade, de

modo a reunir feedback da mesma e melhorar a aplicagio;

Estes objetivos orientam a investigagdo e fundamentam o desenvolvimento da

aplicacdo, assegurando que esta responda as necessidades do ptiblico-alvo e cumpra a sua

finalidade educativa e cultural.
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1.3 METODOLOGIAS E ESTRUTURA DO TRABALHO

O projeto estd estruturado em trés partes principais: revisdo de literatura,
desenvolvimento da aplicacdo e avaliagdo do prototipo. A revisdo de literatura
corresponde a analise de estudos sobre a literacia digital, design de interfaces para
criancas ¢ gamificagdo na educagdo; a segunda fase incide sobre o desenho ¢ o
desenvolvimento da aplicagdo baseado na revisdo de literatura; e por fim, a avaliacdo da
aplicagdo sera realizada através de testes de usabilidade e analise do impacto da
experiéncia nas criangas.

O trabalho adota uma metodologia centrada no utilizador - User-Centered Design
(UCD) - proposta por Draper & Norman (1985), que coloca o utilizador no centro do
processo de desenvolvimento (Draper & Norman, 1985). Esta abordagem garante que a
solugdo final responde de forma adequada as necessidades, preferéncias e limitagdes do
publico-alvo - neste caso, criangas, pois € necessario um maior cuidado ao pesquisar,
analisar e desenvolver algo para estes utilizadores (Druin, 2002) .

Esta metodologia envolve varias fases. Comegando pela pesquisa sobre o utilizador,
esta € feita com o intuito de compreender as caracteristicas demograficas,
comportamentos e necessidades, sendo complementada com o benchmarking pela analise
de aplicagdes ja existentes. De seguida ¢é feito o planeamento da aplicacdo onde serdo
determinadas as funcionalidades essenciais (como a narrativa interativa, jogos educativos
e recursos multimédia), funcionalidades ndo funcionais (como usabilidade, acessibilidade
e desempenho), e o desenvolvimento de diferentes cenarios de uso da aplicagdo (Draper
& Norman, 1985).

A fase seguinte corresponde a prototipagem, iniciando-se com a construgio inicial
de wireframes de baixa fidelidade para definir a estrutura bésica da interface, evoluindo
para prototipos de alta-fidelidade com detalhes visuais e interativos. Serd necessario
depois da finalizagdo do prototipo efetuar testes de usabilidade com os utilizadores para
observar como estes interagem com a aplicagdo. Com os dados reunidos durante os testes,
sera essencial identificar os problemas que surgirem e fazer ajustes para melhorar as
funcionalidades e o design da aplicagdo com base no feedback dos utilizadores. Os testes
de usabilidade e a melhoria dos prototipos podem ser repetidos conforme necessario. A
ultima fase, consiste na implementac¢do da versdo final incorporando as melhorias feitas

durante as fases de testes.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 LITERATURA INFANTIL DIGITAL

2.1.1 EVOLUGCAO DA LITERATURA INFANTIL PARA O DIGITAL

O desenvolvimento da literacia acompanha o progresso das tecnologias de comunicagdo e informagao,
refletindo as mudangas das dindmicas sociais e exigindo novas competéncias no contexto digital. Atualmente,
vivemos numa era marcada pelo acesso imediato a informacdo e pela comunicacdo globalizada. A
disseminacdo das tecnologias de informagdo e comunicagao digitais proporcionou também o rapido acesso a
vasta informagao que, por conseguinte, refor¢a a necessidade e a importancia do uso eficiente desta. Assim, o
principal desafio consiste em acompanhar a continua evolucdo da literacia digital repensando praticas
educativas que consigam cativar a atengdo das criangas - um objetivo que se revela cada vez mais exigente
(Leu, 2018). Apesar da tecnologia estar cada vez mais presente na vida das criangas, apenas 2% do tempo de
exposicdo ao ecrd ¢ dedicado a leitura (Ozbay & Ugurelli, 2023).

Resultante da evolugdo da tecnologia e da emergéncia dos ecrds, o surgimento do tablet torna-se
significativo na transi¢do do livro impresso para o ambiente digital (Menegazzi et al., 2018). Os livros digitais
podem assumir diversas formas, e-books, iBooks, storybooks apps, iPad books, digital stories. Estes podem
servir para diferentes propositos, como por exemplo, de referéncia ou documentacéo (dicionarios, manuais),
de educacio (livros escolares, manuais), de browsing (revistas, jornais) e de entretenimento (novelas e banda
desenhada). A evolugdo dos e-books gerou varios formatos, sendo o texto recontextualizado ou digitalmente
gerado. Para além do texto escrito, existe a possibilidade de utilizar recursos de media como audio e video para
enriquecer € complementar o texto. Contudo, os e-books acabam por se assemelhar ao objeto tradicional,
contendo paginagdo, imagens, capitulos, titulos e cabecalho e o seu verdadeiro potencial reside na
interatividade, possibilitando empregar recursos como dicionario embutido - para uma maior autonomia na
exploracdo do texto -, audio, animacdes e graficos para complementar o texto. Dado a existéncia de multiplas
denominagdes, neste trabalho sera utilizado o termo “livro digital” para referir qualquer forma de narrativa
digital que combine texto, imagem, multimodalidade e interatividade, de modo a garantir consisténcia
terminoldgica. Os recursos interativos, como a vocalizag¢do e opg¢do de sublinhar o texto sdo vantajosos para o
publico infantil ao permitir a crianga uma maior independéncia para explorar o texto (Ozbay & Ugurelli, 2023).

Em geral, as versdes digitais para criangas apresentam uma versao auditiva do texto e algumas animagdes
que podem ser ativadas com toque, acompanhando o texto. No entanto, Bus & Jong (2004), alerta para que
estas animagdes podem causar distragdo na crianga e interferir com a compreensdo da historia (Bus & Jong,
2004; Menegazzi & Sylla, 2019) . Quando comparado a leitura digital autobnoma a uma leitura mediada por um
adulto, de forma tradicional, as criangas acabam por captar a mesma informag¢ao e demorar o mesmo tempo.
No entanto, nas leituras seguintes, as criangas tendem a explorar mais o livro digital, interagindo com maior

frequéncia com os seus elementos e animagdes (Bus & Jong, 2004).
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2.1.2 DEFINICAO E CARACTERISTICAS DOS LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS

As aplicacdes de livros digitais oferecem a crianga a oportunidade de interagir com o contetdo e elementos
visuais da narrativa de uma forma que ndo era possivel com o livro fisico. Esta interagdo compreende-se por
trés modalidades principais: visual (por exemplo, imagens, animagdo), sonora (musica, efeitos sonoros e
locucdo) e tactil. O livro digital tem o potencial de amplificar a narrativa ao incorporar elementos interativos,
tornando o leitor num participante mais ativo e envolvido. No entanto, se for feita de modo inconsistente e sem
relagdo a narrativa pode ter o resultado contrario, distraindo o leitor e dificultando a compreensdo da historia
(Menegazzi et al., 2018).

A narrativa ¢ um elemento central nas historias e pode ser descrita como a representagdo de eventos com
a inclusdo do narrador e audiéncia. Contudo, quando transposta para meios interativos, a narrativa adquire
novas dindmicas e ndo opera de forma idéntica aos formatos tradicionais. Sendo possivel considerar quatro
modos de integracdo da interatividade e da narrativa: evocativa, quando remete para narrativas pré-existentes
noutros media; promulgada (enacted), permite ao utilizador desempenhar papéis especificos dentro de um
universo narrativo existente; integrada (embedded), em que a informagdo narrativa ¢ distribuida espacialmente
e revelada através de interagdes especificas; e emergente, quando a narrativa resulta de agoes do utilizador em
mundos pouco estruturados, mas regulados por regras. Estes modos evidenciam como a narrativa interativa se
afasta da linearidade tradicional, potenciando experiéncias mais participativas e diversificadas (Koenitz, 2015).

Compreender os modos como a interatividade se entrelaga com a narrativa permite também distinguir
diferentes tipos de artefactos narrativos digitais, como no caso da Interactive Fiction (IF) e da Interactive
Digital Narrative (IDN), cujas diferengas residem na natureza da interagdo e no modo como a narrativa é
gerada e apresentada. As IDNs devem ser compreendidas como um sistema, processo e produto: o sistema
contém potenciais experiéncias; o processo ¢ formado pelas escolhas do utilizador dentro desse sistema; e o
produto final corresponde a narrativa instanciada gerada digitalmente por essa interagdo. Além disso, Koenitz
(2015) propde trés componentes fundamentais para a estrutura da IDN: a protostoria, que se aplica aos
conteudos concretos do sistema IDN como um espago para potenciais narrativas (pode ser visto como uma
pré-historia que contém os ingredientes necessarios); o design da narrativa, que descreve a estrutura dentro da
protostoria como uma apresentagao flexivel da narrativa, incluindo a segmentacéo e a sequéncia de elementos
assim como a conexao entre 0s mesmos; os vetores da narrativa descrevem a substrutura dentro do design da
narrativa que fornece uma dire¢do especifica (ndo de forma isolada, mas em conexdo com as partes anteriores
e posteriores da narrativa). Com estes, o framework captura aspetos especificos da IDN, servindo de base para
uma teoria mais desenvolvida (Koenitz, 2015).

A Narrativa Digital Interativa (IDN) partilha elementos fundamentais da narrativa tradicional, como a
presenca de um autor, a construcdo de um enredo e a participacao da audiéncia na interpretagdo da histéria. No
entanto, distingue-se pela sua maior complexidade, uma vez que depende de um processo interativo (o sistema
oferece oportunidades ao utilizador, formatando a narrativa segundo as suas decisdes e escolhas, fundamentais

para o output) para produzir o output. O produto resultante ¢, assim, instanciado e tinico, baseado no processo
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participativo e natureza processual que proporciona diferentes narrativas possiveis a partir do mesmo universo.
Para as criangas, as narrativas sdo assimiladas e recriadas com base nas suas proprias experiéncias, o que faz
da narrativa um instrumento efetivo para aumentar a literacia e a participagao no processo de aprendizagem da
linguagem (Sylla & Gil, 2020).

Os livros digitais podem incluir jogos como puzzles, jogos de memoria e pintura integrada no contexto da
leitura que aumenta o envolvimento e interesse da crianga. Outro componente frequentemente utilizado é o
audio que normalmente consiste na vocalizag@o do texto, sendo que os leitores iniciantes tendem a prestar mais
atengdo a narragdo do que ao texto ou animagdes (Salmon, 2014).

Segundo Segal-Drori et al. (2012), a qualidade dos livros digitais esta relacionada com a utilizagdo de
funcionalidades como dicionario integrado, opgdo de sublinhar e vocalizagdo das mesmas, jogos educativos ¢
imagens que ajudem na compreensdo da historia permitindo que as criangas alcancem um maior progresso no
reconhecimento das letras, leitura de palavras e nivel de leitura emergente. Um estudo similar por Shamir et
al. (2012) mostra que as criangas expostas a livros digitais demonstram um maior desenvolvimento e progresso
quanto ao vocabulario e consciéncia fonologica. O uso adequado e combinado do 4udio e o visual melhoram
assim ndo sé a leitura como a audig¢do. Salmon (2014) evidencia que a multimédia e as caracteristicas
interativas sdo importantes no desenvolvimento de leitores iniciantes, motivando o leitor e influenciando
potencialmente a uma leitura mais frequente. Embora elementos multimodais simples - como movimentos ou
sons ativados ao toque - possam, por vezes, funcionar como distragdes durante a leitura quando acionados
enquanto a historia é vocalizada, Ozbay & Ugurelli (2023) observam que a musica, quando usada
adequadamente e subordinada a histdria, ndo compromete a compreensdo da narrativa (Ozbay & Ugurelli,
2023).

A estrutura de um livro digital pode ser composta pelo ambiente literario, a representacdo de personagens,
a perspetiva da narrativa e os recursos multimodais suplementares. O ambiente literario refere-se ao cenario e
atmosfera que influencia o leitor emocionalmente, que pode ser representado pelo ambiente ou pode ser
personificado, assumindo o papel de narrador. As diferentes paginas ajudam na mudanga de ambiente que
serve para indicar diferentes partes da historia e como esta evolui cronologicamente, mudando de cenario, tom
de narrag@o ou por alguma estilizagdo (Jong & Bus, 2003). Além disso, os movimentos de cdmara como zooms
e panoramas ajudam a focar a atencdo da crianca em elementos graficos relevantes, apoiando também a
compreensdo e evolugdo da narrativa, enquanto a mudanca de pagina permite & crianga ler no seu proprio
tempo necessario para processar a informagao (Bus & Anstadt, 2021). A representacdo de personagens pode
ser entendida pela sua ilustragdo, ou seja, a caracterizagao fisica que ajuda a enfatizar as emocdes ou qualidades
emocionais revelando a personalidade da mesma sem necessitar de uma descrigdo verbal ou escrita. A
perspetiva da narrativa € o ponto de vista da narracdo que pode ser assumida pelo narrador, pelas personagens
ou pode ser implicito pelo leitor, seja esta uma perspetiva literal ou figurativa. Adicionalmente, a narrativa
associada com a multimodalidade pode contribuir para a criagdo de uma historia mais dindmica e envolvente
(Jong & Bus, 2003). Por fim, as caracteristicas de multimédia adicionais ao livro podem incluir varios recursos,

como a narragdo oral, visuais dindmicos que representam algum segmento da historia, a possibilidade de
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sublinhar o texto ao mesmo tempo que ¢ narrado e efeitos sonoros que enriquecem a experiéncia. Por sua vez,
estas caracteristicas podem ajudar a direcionar a atengo visual principalmente para pormenores € apoiam as
dificuldades de compreensdo da narrativa e da sua continuidade temporal, com destaque no vocabulario e
retengdo (Bus et al., 2020).

Deste modo, a qualidade dos livros digitais interativos ndo se define apenas pela utilizacao de ferramentas
interativas ou op¢des de multimédia, mas sim pela sua integragdo intencional num design educacional centrado
na crian¢a ¢ na interacdo mediada, que pode apoiar o desenvolvimento de literacia das criangas num mundo

digital e oferecer um acesso a historias de um nivel de leitura maior.

2.1.3 BENEFICIOS EDUCACIONAIS DOS LIVROS DIGITAIS INTERATIVOS

Segundo alguns autores, os livros digitais interativos apresentam uma variedade de beneficios para as criangas.
Wasik e Bond (2001), realizaram um estudo sobre os efeitos no desenvolvimento da linguagem e literacia da
leitura interativa em criangas de quatro anos em familias de baixos rendimentos, onde referem a importancia
da leitura partilhada com um adulto; no entanto, por norma, as criangas de familias com baixos rendimentos
tém uma exposi¢do limitada a esta atividade. Neste contexto, segundo os autores, o livro digital oferece a
crianga oportunidades para interagir com vocabulario novo, introduzindo novas palavras num contexto que as
ajuda a adquirir novo vocabulario (Wasik & Bond, 2001).

Atualmente, as criangas interagem com texto digital em casa ou na escola, resultante da influéncia da
evolucdo da tecnologia computacional na nossa vida e a forma que se integra na aprendizagem e educagao.
Estes recursos proporcionam vantagens como o aumento da motivagdo e envolvimento na leitura, mais
oportunidades flexiveis de ler historia multiplas vezes e de forma independente, com uma exposi¢do a
estratégias de leitura e historias com vocabulario mais avancado (Salmon, 2014).

Os livros interativos oferecem a crianga um apoio personalizado as necessidades individuais, adaptando-
se as dificuldades e capacidades de cada crianga, tendo o potencial de encorajar e apoiar de uma forma que ndo
€ possivel com o livro tradicional. Contudo, uma limitagdo descrita relativamente ao livro tradicional é a
auséncia do didlogo familiar presente na leitura partilhada em formato fisico. Quando uma crianga 1€ com um
adulto o livro em papel existe um didlogo familiar e quando a crianga apresenta alguma dificuldade, o adulto
explica ou ajuda. Isto pode ser solucionado ao integrar funcionalidades como vocalizagdo de palavras, acesso
a dicionarios e explicagdes visuais, para possibilitar que uma frase ou palavra seja vocalizada ou explicada
com uma ligagdo a um dicionario quando clicada, de forma a melhorar a consciéncia fonoldgica e as
capacidades verbais e escritas. Sezgin & Ulus (2017) demonstraram que as familias que utilizam livros digitais
observaram melhorias nas capacidades linguisticas das criangas, incluindo fonética, reconhecimento de letra,
linguagem e compreensdo de leitura. Além disso, os livros digitais podem ser eficazes para envolver criangas
que normalmente mostram resisténcia ou desinteresse pela leitura (Sezgin & Ulus, 2017).

Assim, podemos observar que os livros de histdrias interativos nos computadores permitem a interagao

entre a crianga e a historia. A audicao de histérias demonstrou melhorar o vocabulario, e os chamados “Talking
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Books” - livros que combinam narragao, texto e atividades de reforgo - mostraram-se particularmente benéficos
para criangas em fase inicial de aprendizagem da leitura (Segers & Verhoeven, 2002). Estes recursos sdo
particularmente relevantes para leitores iniciantes pelos seus textos hipermédia recorrendo a pronunciacio de
palavras e unidades de texto maiores, por vezes com ilustragdes animadas. Estes sdo estruturados para uma
melhor compreensdo ¢ reducdo das dificuldades de descodificacdo que leitores iniciantes normalmente
apresentam( Leu, 2018). No estudo de Segers & Verhoeven (2002), estes verificaram que o apoio informatico
no desenvolvimento do vocabulario teve um efeito positivo em criangas da pré-escola de minorias ou de
contextos educativos desfavorecidos (Segers & Verhoeven, 2002).

Outro aspeto relevante, ¢ a perspetiva dos educadores a esta ferramenta. O interesse ¢ a aceitacdo dos
professores e alunos tém aumentado, havendo menos resisténcia por parte destes relativamente a tecnologias
anteriores. Os media com interatividade apresentam geralmente um alto nivel de envolvimento e aparentam
ser mais consistentes com as preocupacdes dos professores, permitindo um maior controlo na sua navegagao
pelos recursos e adaptagdo de conteudo apropriado para as necessidades de ensino.

No entanto, ¢ importante refletir como esta tecnologia pode ser incorporada no contexto escolar. Dada a
constante mudanga da definigdo de literacia e o rapido avango das tecnologias de informagdo e comunicacao,
torna-se dificil prever o futuro da literacia. Leu (2018), propde que, para lidar com as mudangas constantes, ¢
necessario definir principios gerais que possam reformular as nogdes contemporaneas de literacia. O principal
desafio é planear a educacdo segundo a evolug@o continua. Para tal proposito, o autor identifica trés areas-
chave a serem analisadas: a natureza da literacia, o contexto de aprendizagem em sala de aula, a formagdo de
professores e as politicas publicas (Leu, 2018).

Em sintese, os livros digitais interativos revelam-se ferramentas promissoras para o desenvolvimento da
literacia infantil. Ao integrar recursos visuais, sonoros e interativos nos livros, potencia o envolvimento, a
motivacdo e o enriquecimento do vocabulario das criangas, especialmente em utilizadores que nio dispdem do
habito de leitura partilhada em contexto familiar. Para além de promoverem a autonomia de leitura, os livros
digitais oferecem a possibilidade de apoio a aprendizagem personalizado, adaptando-se as necessidades e
ritmos individuais da crianga. Contudo, a sua eficacia depende da intencionalidade pedagdgica com que sdo

concebidas, com aten¢@o as praticas de mediacdo e do papel dos educadores.

2.2 DESIGN DE INTERFACES PARA CRIANCAS

2.2.1 CRIANGCA COMO UTILIZADOR

Atualmente, vivemos na era da informagdo e da comunicacdo, marcada pela rapida evolucdo das tecnologias
digitais. Esta transformagdo constante tem alterado ndo apenas os habitos dos adultos, mas também os das
criangas, influenciando diretamente a forma como interagem com o mundo (Ozbay & Ugurelli, 2023). Este
progresso traduziu-se na emergéncia de dispositivos com ecra tétil, como o smartphone e o tablet, que se

tornaram cada vez mais populares gragas aos seus recursos avangados como funcionalidades de multimédia,
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ligagdo a internet e portabilidade (Menegazzi et al., 2018). O crescente e continuo desenvolvimento tornou os
dispositivos de ecrd numa parte essencial na nossa vida (Ramadhani et al., 2020). Destes dispositivos, o tablet
ganha popularidade entre criangas e denota-se o preferido destas (Aziz, 2013).

Apesar desta crescente utilizacdo, a maioria dos dispositivos e respetivos interfaces sdo normalmente
projetados para adultos e ndo se mostram adequados e acessiveis para criangas. Esta inadequagdo estd, em
parte, relacionada com a reduzida inclusdo das criangas no processo de design e teste de usabilidade, sendo
que o feedback dos pais e professores acaba por ter mais peso. Tal acontece, em parte, por as criangas
apresentarem dificuldades a verbalizar os seus pensamentos e conceitos abstratos (Druin, 2002). No entanto,
as criangas possuem diferentes capacidades e requerem diferentes funcionalidades que ajudem a combater as
suas limitagdes e obstaculos (Wu et al., 2014).

Criangas na idade pré-escolar ou nos primeiros anos de escolaridade ja interagem com dispositivos digitais
mesmo antes de adquirirem competéncias formais de leitura e escrita, o que evidencia ndo s6 a sua literacia
digital emergente, mas também a eficacia da interface dos dispositivos méveis. Num estudo, conduzido por
Kraleva (2017), foi observado que 64% das criangas entre os dois ¢ os quatro anos utilizam dispositivos
eletronicos durante mais de duas horas por dia, evidenciando a necessidade de considerar este grupo etario na
concegdo de interfaces (Kraleva, 2017).

Para responder adequadamente as necessidades infantis, ¢ essencial compreender como as criangas
pensam, aprendem e interagem com os dispositivos. Ndo ¢ suficiente aplicar diretamente os principios de
design orientados para adultos, visto que a crianga apresenta diferentes caracteristicas e limitagdes que resultam
na necessidade de ferramentas proprias e adequadas (Masood & Thigambaram, 2015).

As criangas possuem uma perceg¢do unica do mundo, construida a partir das suas experiéncias quotidianas,
o que as leva a interpretar a realidade de forma distinta dos adultos. Estas diferencas tornam-se particularmente
evidentes entre as varias faixas etarias, uma vez que cada etapa do desenvolvimento revela progressos
cognitivos, emocionais € comportamentais, bem como preferéncias e interesses especificos (Kraleva, 2017).
Segundo o trabalho de Piaget para guiar o design de interfaces, as criangas passam por diferentes estagios
cognitivos, cada um com caracteristicas especificas: o estado sensorial-motor abrange criancas até aos dois
anos; a etapa pré-operacional, dos dois aos setes anos, estas necessitam de interacdes simples e diretas e
apresentam dificuldades em atividades de grupo; enquanto as dos sete aos onze anos, na etapa de operacoes
concretas, podem lidar com navegagdo basica e hierarquia, assim como trabalho em equipa; por fim temos a
etapa de operacdes formais, dos onze aos dezasseis. Complementarmente, as ideias de Vygotsky,
nomeadamente o "scaffolding", expressa a importincia de projetar interfaces que oferecam apoio progressivo,
permitindo que as criangas explorem e aprendam de forma auténoma (Markopoulos & Bekker, 2003).

Um estudo de caso relevante € o projeto, “Kids Worlds”, focado na projecdo de uma aplicag@o para criangas
com material didatico e interativo. Os autores identificaram quatro padrdes de comportamento das criangas
como utilizador: animagao e efeitos sonoros incentivam a crianga a continuar na aplicagdo; criangas gostam de
praticar o comportamento “mine-sweeping”, onde inspecionam o ecrd todo para encontrar a area clicavel,

desencadeando o efeito sonoro; navegacdo metaforica geografica para estimular o ambiente como apresentar
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mapas ou imagens de um espaco; e criangas raramente fazem scroll de paginas, o que exige atencao especial

ao layout da interface (Zaini & Bawazir, 2016).

2.2.2 PRINCIPIOS DO DESIGN DE INTERFACES PARA CRIANCAS

2.2.2.1 Navegacgao e Feedback

Criangas em idade pré-escolar ou no inicio da primaria ainda ndo dominam a leitura autébnoma e as suas
capacidades motoras e cognitivas estdo ainda em desenvolvimento, o que se traduz em limitagdes e problemas
ao lidar com a interface, como por exemplo, os botdes de uma interface normal podem ser demasiado pequenos.
Assim, as interfaces destinadas a este ptblico devem ser cuidadosamente projetadas para minimizar barreiras
e maximizar a usabilidade, recorrendo a botdes de grande dimensdo e facil acesso, icones representativos do
quotidiano da crianga e redugdo ao minimo de texto escrito. Um exemplo de problemas identificados na criagdo
de interface para a crianga ¢ a dificuldade em detetar o cursor branco e perceber a intengdo deste. Na maioria
dos casos passa despercebido, e no caso de o ver, a crianga acaba por clicar em objetos adjacentes. De modo a
evitar este problema, podemos substituir o cursor tradicional por setas maiores como indicagdo ou outros
indicadores visuais (Segers & Verhoeven, 2002).

A interacdo entre criancas e tablet ¢ a mais popular e estd em constante crescimento. A emergéncia
tecnoldgica de ecrds requer novas regras de usabilidade Segundo o estudo feito por Aziz, foi analisado e
concluido os gestos comuns entre criancas e aplicagdes infantis: clicar, arrastar e largar (drag-and-drop),
deslizar (s/ide), beliscar (pinch), aumentar e rodar (Aziz, 2013).

A navegacao deve ser simples e coerente ao longo de toda a aplicagdo. Idealmente, os menus devem estar
localizados na parte inferior ou superior, sendo suportado para todos os ecras e deve ser visualizado da mesma
forma em todos os dispositivos. A navegacdo deve apresentar um mecanismo dinamico e claro, permitindo a
mudanga de ecrd ou pagina com um clique; deve formular instrugdes faceis de perceber e relembrar; ndo devem
ser precisos mais de trés cliques para navegar da homepage ao contetdo; deve incluir instrugdes para utilizagdo
da aplicagdo visiveis e facilmente retiraveis quando apropriado; deve ser possivel refazer e desfazer; e o scroll
horizontal deve ser evitado sendo que as criancas raramente o fazem (Latiff et al., 2019).

Relativamente ao feedback, este deve ser imediato, visual e sonoro, devido a impaciéncia e rapida perda
de atengdo das criangas. Qualquer interagdo deve ter uma reaco apropriado a a¢do; quando o utilizador comete
um erro, a aplicagdo deve oferecer ajuda ou uma explicacdo; deve proporcionar feedback construtivo e
recompensar quando o utilizador faz um avango significativo como encorajamento (Markopoulos & Bekker,
2003).

Encontrar um equilibrio entre a estrutura e métodos exploratorios pode ser dificil. Deste modo, € necessario
ter atencdo de ndo incluir informagdo desnecessaria; utilizar icones com esquema de cores apropriado e
visualmente atrativo; o design do menu deve ser linear e permitir um acesso sequencial; facilitar maneiras

multimodais de interagdo de modo que a crianga tenha flexibilidade dos métodos de input como toque, discurso
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e texto, pois nem sempre conseguem escrever ou pode ser uma tarefa muito demorada; e o sucesso ou

completacdo de uma tarefa deve ser terminar com uma surpresa ou recompensa (Mitra & Rana, 2001).

2.2.2.2 Elementos Visuais e Multimodais

Um ponto importante na interface voltada para criangas ¢ a utilizagdo de elementos visuais, sonoros e
interativos, que ajudam a motivar e captar a atenc¢ao das criangas. No entanto, o utilizador também néo deve
ser sobrecarregado com informacdo ou incluir elementos que afetem negativamente a percecdo do contetido.
Os elementos devem ser utilizados de forma apropriada e relacionados com a narrativa, de forma a ndo distrair
a crianga, mas ajuda-la na compreensao do contetdo principal (Latiff et al., 2019).

A informagdo textual deve ser reduzida e, sempre que possivel, modificada para formato grafico ou
animado. O comprimento do texto deve ser consistente com o tamanho do ecra ¢ nao deve representar mais do
que trés vezes o tamanho do ecrd, evitando blocos extensos de leitura. De modo a oferecer um maior controlo
a crianga, deve ser disponibilizado a fungdo de mudar o tamanho do tipo de letra. E recomendada a utilizagio
de letra serifada, ¢ deve contrastar com o fundo para uma melhor leitura (Latiff et al., 2019). Os botdes de
navegagdo devem ser grandes o suficiente, devido as capacidades motoras reduzidas das criangas
(Markopoulos & Bekker, 2003).

Os elementos de multimédia como ilustracdes, animagdes, efeitos de som, musica ambiente e video ajudam
a criar um ambiente imersivo. A musica quando relacionada com a animag@o representa uma mais-valia,
podendo evocar emogdes e sentimentos particulares quando combinadas com o estimulo grafico (Lim & Tan-
Chia, 2022). No entanto, estes elementos, como o audio, devem ser controlaveis pelo utilizador, sendo

recomendavel um painel separado para os ajustes de som e video (Latiff et al., 2019).

2.2.2.3 Contexto Educacional

No contexto das aplicagdes educativas para criangas, para além das diretrizes de usabilidade, destaca-se a a
reducdo do texto e utilizagdo de representagdes graficas como ilustragdes em semelhanca a objetos
reconheciveis e familiares (Latiff et al., 2019).

A inclusdo de uma personagem pode desempenhar um papel relevante na orientagdo da crianga ao navegar
na aplicag@o. A personagem também pode transmitir uma historia que se assemelha ao quotidiano da crianga,
mantendo uma linguagem e comandos simples, garantido que o vocabulario ¢ apropriado a idade da crianca
(Chiasson & Gutwin, 2005).

O contetido apresentado deve incluir contexto introdutorio e de aprendizagem (que deve ser transmitido
pela narrativa ou pela personagem), jogos e quizzes, tarefas cronometradas, tutoriais e deve fornecer a
possibilidade de diferentes niveis de dificuldade. Durante a aplicacao, deve ser utilizado som de ambiente (com

um tom feliz ou de acordo com a histdria ou agdo) e efeitos sonoros (interagdo de voz, como o som de objetos
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a colidir). E recomendado a utilizagio de audio expressivo, video, texto ou animagdes para promover o uso
continuo e aprendizagem (Latiff et al., 2019).

Apds cada momento de aprendizagem, a aplicacdo deve integrar periodos de pausa ou transi¢do, como
uma “rest page”, permitindo a crianca assimilar a informagao dada antes de avangar para a tarefa seguinte. A
interface deve acomodar diferentes tipos de input e output como clique, escrita, zoom in e zoom out, “tap” e
“drag” (toque e arraste), de forma a responder a diferentes estilos de interagdo e competéncias motoras. Para a
prevengdo de erros, € essencial a existéncia de confirmagdes e a possibilidade de desfazer e refazer agdes. O
feedback, para além de imediato, também deve ser continuo, orientando a crianga ao indicar claramente onde
se encontra na aplicag@o e qual o proximo passo. A visualizagdo das conquistas e progressos assume um papel
motivador, assim, todos os ecras devem apresentar um titulo informativo e tornar as conquistas da crianga
visiveis. Por fim, é importante considerar a inclusdo de relatorios ou notas destinadas a pais e professores,

promovendo o acompanhamento e a mediagdo da experiéncia de aprendizagem (Latiff et al., 2019).
2.2.3 DUOLINGO

Dando seguimento aos fundamentos e principios de design de interfaces voltadas para criangas explorados
acima, € essencial a analise da aplicacdo deste conhecimento em contexto pratico. O caso pratico pode ajudar
a analisar os principios e verificar se estes refletem a realidade, como por exemplo, a navegagdo intuitiva,
feedback imediato e o uso de multimodalidade, integrado de forma a proporcionar uma experiéncia educativa
e envolvente para criangas (Latiff et al., 2019). Neste sentido, serdo utilizadas duas aplicacdes do Duolingo
amplamente conhecidas no contexto educacional infantil para analise como caso de estudo - o Duolingo Math
(Figura 1) e 0 Duolingo ABC (Figura 2) - que tem o seu foco na aprendizagem gamificada a partir de pequenas

licGes. Esta analise busca identificar como estas aplicagdes incorporam as diretrizes de design apresentadas.

bt \ 4
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duolingo math | ~efig
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Figura 1 — Duolingo Maths Figura 2 — Duolingo ABC
Fonte: Duoling, 2023. Fonte: Duolingo, 2023.

O Duolingo é uma aplicacdo modvel gratuita destinada sobretudo ao ensino de linguas, utilizando
mecanismos de gamificagdo para reforcar o envolvimento, a motivagéo e a continuidade da aprendizagem. A
aplicagdio oferece pequenas aulas e exercicios, sendo o seu lema, “Learning is easier when you re having fun”.
O Duolingo baseia-se na aprendizagem de diferentes idiomas por repeticdo espacada e pela utilizacdo

sistematica de mecanismos de gamificagdo, de modo a manter a atengdo e motivagao do utilizador. Além disso,
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também existe o Duolingo ABC e Maths, apps de aprendizagem destinado para criangas. O Duolindo ABC
tem o objetivo de ajudar criangas pequenas a aprender e fomentar o gosto por leitura. Esta aplicagdo inclui a
aprendizagem de componentes essenciais para a leitura e o seu reconhecimento, como o alfabeto, sons
fonéticos, fluéncia e vocabulario. O seu intuito é preparar os alunos para compreenderem textos, sendo que a
aplicagdo também oferece pequenas historias em diferentes unidades (Raffas, 2022). De forma complementar,
o Duolingo Maths transforma conteudos de matematica em desafios interativos, ensinando operagdes basicas,
fragoes, medidas e geometria mediante jogos com elementos visuais como réguas e relogios (Freeman et al.,
2023).

A abordagem do Duolingo baseia-se em cinco pilares, nomeado de “Método do Duolingo”. Este método
¢ constituido por: aprender fazendo, ou seja, aprender fazendo exercicios e por repeti¢do; aprender de modo
personalizado; continuar motivado, resultando da experiéncia gamificada; focar no que importa, isto é, a
aplicagdo ndo da muita informagdo, mas fornece o necessario para ter uma boa estrutura e continuar o estudo;
e sentir prazer, ou seja, fornecer experiéncias boas para trazer alegria e aumentar a motivagdo do utilizador.
Estes principios articulam-se com os fundamentos do design centrado no utilizador e revelam estratégias

eficazes para orientar a crianga na superagdo de tarefas dificeis (Freeman et al., 2023).

2.2.3.1 Analise ao Interface

A interface do Duolingo destaca-se pela sua simplicidade, design limpo e atratividade visual. Elementos como
cores vivas, tipografia amigavel e affordances visuais claros contribuem para uma interagdo intuitiva,
permitindo que a crianga explore autonomamente a aplicacdo. Estes elementos guiam naturalmente o
utilizador, indicando como determinados objetos podem ser manipulados e direcionando a atengdo para as
areas mais relevantes do ecrd. Desta forma, a interface promove um uso independente, possibilitando que a
crianga compreenda e execute acdes sem necessidade de supervisdo constante (Freeman et al., 2023).

O feedback ¢ instantineo e continuo, reforgando comportamentos desejaveis e corrigindo erros. Além do
feedback visual e sonoro, a aplicagdo também usa vibraggo e efeitos de sensibilidade ao toque para captar a
atencdo do aluno, transmitindo feedback tatil a crianga (Freeman et al., 2023).

A diferenciagdo cromatica ¢ usada de forma estratégica, destacando elementos relevantes de uma frase ou
problema. Esta funcionalidade ajuda a crianca a reconhecer visualmente os aspetos-chave, promovendo a
concentragdo e facilitando a aprendizagem (Falk & Gotz, 2016). A palete cromatica utilizada também reflete
a simplicidade e destaca-se pelo uso predominante das cores vibrantes como o verde e o azul. Estas cores
chamativas cativam o utilizador. Para além das cores, a utilizacdo do tipo de letra arredondado com caracteres
grossos, passa uma imagem amigavel e adequada as criangas (Fernandes, 2021). Podemos também reparar,
que neste tipo de letra existe a utilizagdo da letra “a” e “g” com apenas um laco, tornando a sua leitura mais

facil para as criangas, pela sua semelhanga a escrita cursiva (Latiff et al., 2019).
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A utiliza¢do elevada de interatividade é empregue segundo feedback continuo e instantaneo, por efeitos
sonoros e animagdes. Assim, ¢ criado um ambiente engajador que mostra ao utilizador as suas conquistas e
reconhece o seu esfor¢o, reforgcando a motivagdo (Nah et al., 2018).

Segundo o contexto educacional, podemos notar as aulas estruturadas de forma simples e na utilizagdo da
gamificag@o para uma experiéncia mais envolvente e cativante para a crianga (Falk & Gotz, 2016).

Uma das caracteristicas faladas para o design de interfaces em contexto educacional foi a utilizagdo de
personagens. O Duolingo recorre a um conjunto de personagens para dar vida as atividades e tornar a
experiéncia de aprendizagem mais envolvente. Estas figuras funcionam como elementos motivacionais,
oferecendo encorajamento durante as ligdes e celebrando a conclusdo de tarefas, contribuindo para a
manutencdo do interesse e da atencdo do utilizador. Cada personagem aparece em diferentes cenarios, onde
transmite mensagens de incentivo ou feedback positivo em momentos estratégicos do percurso de
aprendizagem. Para além disso, possuem personalidades e historias proprias, reveladas através das suas falas
e das narrativas integradas na aplicagdo. Esta dimensdo narrativa permite que o utilizador se identifique com
as personagens, tornando a experiéncia mais significativa e emocionalmente cativante (Rahman et al., 2024).

A aplicagdo recorre ainda a instru¢des explicitas sempre que estas contribuem para a aprendizagem
apresentando conceitos e regras mais complexas, articulada de forma clara e explicita. Para reforcar a aquisi¢éo
de conhecimentos, o Duolingo utiliza repeticdo espagada para que o utilizador revisite o conteudo
frequentemente apods ter aprendido, em intervalos regulares. Ao longo do tempo, a frequéncia de revisdo
diminui, acompanhando a consolidacdo da memoria. Este método de repeticdo espacada tem mostrado
beneficios significativos na aprendizagem de conteido como aprender palavras, gramatica e matematica
(Freeman et al., 2023).

A plataforma também apresenta atencdo ao principio de design emocional, que afirma uma melhor
aprendizagem para o utilizador quando a experiéncia estimula um estado emocional favoravel para
aprendizagem, como curiosidade, confianca e pouca ansiedade. Desta maneira, torna o conteudo facilmente
compreensivel, cativante e agradavel para os alunos. Para evitar possivel ansiedade, a aplicacdo disponibiliza
a possibilidade de utilizar dicas nos exercicios, sendo possivel escolher o nivel de ajuda oferecida. Da mesma
forma, a utilizagdo de varios exercicios repetitivos pode ajudar na diminui¢do de ansiedade através da
dessensibilizagdo, para que o utilizador se sinta confortavel a tentar novas e contetidos mais dificeis (Freeman
et al., 2023).

As pequenas aulas também sfo personalizadas para cada utilizador, escolhendo exercicios para cada aluno
e gerando licdes dindmicas baseadas no progresso do utilizador e das suas necessidades. Inclusive, também é
empregue o conceito de “dificuldade desejavel”, onde a dificuldade do exercicio parece um pouco fora do seu
alcance, para que obrigue a algum esforgo, mas que ndo seja inatingivel. Esta estratégia ¢ utilizada para

aumentar a capacidade e motivagdo do aluno de reter e aprender informagao necessario (Freeman et al., 2023).
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2.2.3.2 Analise segundo as Heuristicas de Nielsen

Para uma melhor analise, sera utilizado as heuristicas de Nielsen para avaliar a aplicacdo Duolingo ABC e
Duolingo Maths de modo a perceber se esta tem em ateng@o o seu publico-alvo, as criangas, € projeta a interface

segundo estas (Nielsen & Molich, 1990).

a) Visibilidade do Status do Sistema
O Duolingo ABC (Figura 3) mantém a crianga informada sobre o seu progresso por meio de barras
de progresso visiveis, feedback imediato em respostas e animagdes que sinalizam conquistas. Este
feedback constante reforga a experiéncia positiva das criangas ¢ ajuda a manter o engajamento (Latiff
et al., 2019). No Duolingo Maths ¢ utilizado notificacdes ¢ indicadores claros para sinalizar o
progresso em exercicios matematicos. No entanto, a visibilidade do status geral (como tempo
estimado para conclusdo de médulos) poderia ser mais evidente para ajudar criangas a compreenderem

o fluxo do aprendizado (Freeman et al., 2023).
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duolingo abec

The most fun way to leamn

new to read

Figura 3 — Ecras do Duolingo ABC
Fonte: Duolingo, 2025.

b) Compatibilidade entre o Sistema e 0 Mundo Real
O Duolingo ABC (Figura 3 e Figura 5) referencia objetos reais como livros e lapis, para ensinar
conceitos de leitura e escrita, conectando-se ao mundo real das criangas. O uso de histérias e narrativas
reflete situagcdes comuns do quotidiano infantil, promovendo identificacdo e interesse (Chiasson &

Gutwin, 2005).
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¢)

A interface do Duolingo Maths (Figura 4 e Figura 6) inclui graficos e exemplos do dia a dia, como

magas para representar operagdes matematicas, o que facilita a compreensao de conceitos abstratos.

Find paths that add up to 10 Select the better option

Figura 4 — Ecras da Aplicagao Duolingo Maths
Fonte: Duolingo, 2023
Esta associagdo ajuda as criangas a relacionarem o aprendizado com o mundo ao seu redor (Zaini &

Bawazir, 2016).

Controlo e Liberdade do Utilizador

O Duolingo ABC (Figura 5) oferece uma navegacao linear, ideal e de facil compreensdo para criangas
pequenas. Algumas missdes sdo compostas por desafios como desenhar letras ou rebentar bolhas de
sabdo, onde o utilizador controla os objetos apresentados por toque e arrastando letras. Por outro lado,
existe a falta de alguma flexibilidade para que o utilizador possa voltar a atividades especificas de
forma mais independente. A introdugdo de um menu, por exemplo, pode permitir a escolha de
conteudos especificos e aumentar a autonomia infantil (Mitra & Rana, 2001). A aplicacdo Duolingo
Maths proporciona liberdade para explorar diferentes niveis, mas podia usufruir da integracdo de uma
funcionalidade que permitisse ajustar rapidamente a dificuldade com base no desempenho do

utilizador (Latiff et al., 2019).

e ®
Help Lily

I had $90, then spent
$15, How much is
left?

Figura 6 — Ecra da Aplicagéo Figura 5 — Ecra da Aplicagao Duolingo
Duolingo Maths Abc
Fonte: Duolingo Maths, 2025. Fonte: Duolingo Abc, 2025.
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d)

e)

g)

h)

i)

Consisténcia e Padraes
Ambos os aplicativos apresentam consisténcia visual e interativa, com botdes e icones uniformes em
todas as telas. Esta uniformidade reduz a curva de aprendizagem e ajuda as criangas a anteciparem as

acoes possiveis (Kraleva, 2017).

Prevencio de Erros

No Duolingo ABC a utilizagdo de botdes grandes e disponibilizagdo de escolhas simples e claras
ajudam na minimizagdo de erros. No entanto, poderia ser incluido explica¢des adicionais quando a
crianga comete erros para além de dicas, ajudando a perceber melhor o contetido. O Duolingo Maths
oferece suporte imediato ao corrigir os erros com exemplos e explicagdes visuais. Essa abordagem ¢
util para criangas que percebem melhor a partir de demonstragdes praticas (Markopoulos & Bekker,

2003).

Reconhecimento em vez de Memorizac¢ao
As duas plataformas usam icones, cores e personagens consistentes de modo a evitar a necessidade de
memorizagdo. As criangas podem reconhecer elementos visuais, facilitando a interagdo mesmo sem

uma leitura fluente (Aziz, 2013).

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

O Duolingo ABC foi projetado para iniciantes, o que traz pouca flexibilidade para utilizadores mais
avancados. A inclusdo de atividades mais desafiadoras poderia atender a uma faixa etaria mais ampla.
O Duolingo Maths permite que o utilizador avance rapidamente em conteudos mais faceis, mas pode

falhar na personalizag@o para criancas com diferentes niveis (Latiff et al., 2019).

Estética e Design Minimalista

As duas aplicagdes mantém um design minimalista, com foco nos elementos visuais coloridos que
ndo sobrecarregam as criangas com excesso de elementos visuais. As telas sdo organizadas para
destacar informagdes relevantes, refletindo os principios de design de interface infantil (Markopoulos

& Bekker, 2003).

Ajudar Utilizador a Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar dos Erros

O Duolingo fornece feedback instantdneo e continuo a crianga. Este pode aparecer em forma de dicas
quando a crianga esta indecisa, ou quando uma tarefa ¢ completada esta ¢ avaliada de forma imediata,
0 que permite ao utilizador ver as suas conquistas. Feedback também ¢ dado ao longo das tarefas
através de efeitos de som ou animagdes quando a crianga toca ou interage com algo. Isto ajuda o
utilizador a reconhecer facilmente erros. O feedback imediato fornecido pelo Duolingo Maths com

explicacdes simples e visuais, ajudando a identificar e corrigir erros. E no Duolingo ABC, na correcao
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de erros, o aplicativo poderia fornecer instrugdes mais detalhadas para facilitar a aprendizagem

continua (Markopoulos & Bekker, 2003).

j) Ajuda e Documentacio
Devido a simplicidade de uso e por esta ser utilizada por criangas, as plataformas ndo exigem muita
documentagdo e a existente € dirigida para um adulto. No entanto, a inclusdo de tutoriais rapidos para

pais e professores poderia aumentar a eficacia educativa dos aplicativos.

Em suma, o design de interfaces digitais para criangas exige nao apenas compreensao tedrica, mas também
a sua aplicagdo pratica. O Duolingo demonstra ser um bom exemplo de uma interface interativa projetada para
atender as necessidades da crianca, combinando aprendizagem com entretenimento. Esta aplicagdo popular
oferece varios tipos de ferramentas para uma aprendizagem independente (Rahman et al., 2024). Esta destaca-
se pela sua qualidade grafica, pela forma como aplica as técnicas de gamificacdo de forma intuitiva, pela
personalizagdo de contetdo e pela alta interatividade que cativa e mantém o utilizador motivado.

O design de interfaces para criangas requer atencdo cuidadosa as necessidades especificas do publico
infantil, para facilitar a sua utilizagdo, mantendo a sua criatividade ¢ autonomia. A crianga, como utilizador,
mostra-se mais criativa e com uma visdo diferente do mundo, sempre em aprendizagem. As suas capacidades
motoras ainda se encontram em desenvolvimento, assim como as suas capacidades cognitivas e emocionais.
Ao projetar, recomenda-se uma interface simples e intuitiva, que seja facilmente reconhecida pela crianga, com
texto reduzido e graficamente apelativo, o seu ambiente deve assemelhar-se a um jogo. Pretendendo captar a
atencdo e tornar uma experiéncia agradavel para crianga, os elementos interativos, como efeitos de som,
animacdes, ilustragdes, video, musica e a combinacdo destes, de forma congruente com a aplicagdo, sdo
necessarios, assim como o feedback imediato. Para encorajar a crianga a utilizar a aplica¢do regularmente, pode
favorecer aliar esta a gamificacio, como por exemplo, com sistemas de recompensas por cada tarefa
completada com sucesso.

Ao compreender os principios do design de interfaces infantil, este pode ser utilizado em contexto

educacional, de modo a proporcionar estas experiéncias em servico da aprendizagem.

2.2.4 KHAN ACADEMY KIDS

Dando seguimento a analise pratica da aplicacdo dos principios do design de interfaces digitais voltadas para
o publico infantil, temos como segundo caso a Khan Academy Kids. Esta aplicagdo educativa visa
desenvolver competéncias fundamentais em criangas pequenas, como literacia, numeracia e competéncias
socio-emocionais, através de uma experiéncia gamificada e adaptada a sua faixa etaria. A Khan Academy
Kids (Figura 7) surgiu da aplicagdo Khan Academy que inicialmente fornecia material escolar correspondente

ao secundario e universidade, mas tem adicionado material para criangas mais novas (Arnold et al., 2021).
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@ Khan Academy Kids

Figura 7 — Aplicagdo Khan Academy Kids
Fonte: Khan Academy Kids, 2025.

Khan Academy Kids ¢ uma aplicagdo gratuita concebida para promover a aprendizagem auténoma de
criancas em idade pré-escolar e nos primeiros anos do ensino basico, ajudando no desenvolvimento social,
emocional, de fungdes executivas e no conhecimento fonologico e de matematica. A aplicagdo distingue-se
pela utilizacdo de interfaces intuitivas e adaptadas, incorporando elementos visuais cativantes e multimodais,

aliados a principios de design centrados no utilizador infantil (Moreano, 2025).

2.2.4.1 Analise ao Interface

A navegacdo na aplicagio € simplificada e intuitiva, com uma apresentacao visual clara e organizada, utilizando
icones reconheciveis e personagens animadas que servem de guias durante as atividades. As cores vibrantes,
como tons de verde, azul e amarelo, sdo usados de modo a captar a atengfo e criar um ambiente ludico e
amigavel. Utiliza uma tipografia simples com letras arredondadas utilizada em grande tamanho, facilitando a
leitura por criancas na fase inicial de aprendizagem. A aplicag@o faz uso extensivo de feedback imediato e
continuo, essencial para criangas pequenas com baixa tolerdncia a frustracdo. Este feedback ¢ transmitido
através de efeitos sonoros, animagdes e respostas visuais que celebram conquistas ou corrigem erros de forma
positiva, mantendo o utilizador motivado e envolvido na atividade. A interface interativa e semelhante aos
videojogos torna as tarefas diferentes, mesmo que o contetido das atividades seja 0 mesmo, os seus itens
mudam. Desta forma, permite uma exposi¢do a vocabulario maior e a sua audi¢io, para além da possibilidade
de repetir a mesma atividade quantas vezes for necessario (Curiel, 2023).

Khan Kids oferece interagcdes contingentes com personagens apelativas e formas para o utilizador se
conectar a elas (por exemplo, & medida que as criangas completam as ligdes ¢ dominam diferentes temas,
colecionam chapéus, brinquedos e roupas para as suas personagens favoritas). Uma caracteristica fundamental
do Khan Kids ¢ a sua capacidade de ajustar as atividades com base nas respostas das criancas. A medida que
as criangas evoluem, o “Kodi Bear” (mascote e personagem principal apresentada na Khan Academy Kids)

oferece feedback de apoio, dicas uteis e encorajamento. As animagdes interativas e o feedback audio (por
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exemplo, sons de letras quando tocados) também funcionam como uma estrutura baseada nas respostas corretas
ou incorretas das criangas, refor¢ando a aprendizagem e incentivando a experimentagdo (Arnold et al., 2021).

A aplicagdo apoia a autonomia ao fornecer as criangas opcdes abertas para as atividades o que transmite
uma sensag¢ao de controlo; promove sentimentos de competéncia através de atividades para o desenvolvimento
e progresso somente apos o dominio ser atingido; transmite uma sensag@o de conexao através das personagens
envolventes da aplicagdo; proporciona uma participagdo ativa, exigindo que as criangas estejam mentalmente
envolvidas em vez de, por exemplo, rebentarem bolhas ou deslizarem o ecrd sem pensar (Figura 8); apresenta
feedback significativo e uma biblioteca aberta para promover uma aprendizagem focada e envolvente,

evitando, por exemplo, distragdes como anuncios pop-up ou efeitos sonoros excessivos (Arnold et al., 2021).

Figura 8 — Ecras da aplicagdo Khan Academy Kids
Fonte: Khan Academy Kids, 2025.

Ao iniciar uma ligdo, € apresentado um video, geralmente curto e envolvente, introduzindo o conteudo em
menos de um minuto. As criancas gostam de ver os videos e interagir com as personagens no ecra. De seguida,
os utilizadores passam para a fase de pratica da atividade, onde interagem com o ecrd, experimentam os
conceitos introduzidos anteriormente no video. A aplicacdo dispde de uma sec¢do nomeada “Letters” aborda
os fundamentos da pratica de literacia com atividades focadas no reconhecimento de letras, rastreio e
identificagdo de fonética. No geral, as atividades desta sec¢@o sdo muito intuitivas e t€m instru¢des orais mais
curtas, reduzindo as exigéncias linguisticas dos alunos. Os recursos visuais e o design ludico das atividades
compensam as exigéncias linguisticas ja presentes. Desta forma, as criancas podem completar as tarefas
independentemente e com o minimo de explicacdes. As restantes seccdes da aplicagdo apresentam atividades
com diferentes niveis de dificuldade nas suas exigéncias linguisticas, por exemplo, algumas atividades diferem
em padrao das disponiveis na sec¢do “Letters” e ndo sdo familiares aos alunos (Curiel, 2023).

A aplicacdo pode ser usada em contexto educacional, sendo que fornece um Relatério de Progresso do
Aluno, mostrando aos professores o progresso dos alunos nas tarefas concluidas. Esta funcionalidade pode ser
vantajosa em contextos de ensino online ou hibrido, permitindo que os professores verifiquem os trabalhos de

casa quase instantaneamente e fornecam feedback adequadamente (Curiel, 2023).
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2.2.4.2 Analise segundo as Heuristicas de Nielsen

Continuando a analise, sera utilizado as heuristicas de Nielsen para avaliar a aplicagdo Khan Academy Kids
(Figura 9) como anteriormente, de modo a perceber se esta tem em atencao o seu publico-alvo, as criangas, e

projeta a interface segundo estas (Nielsen & Molich, 1990).

a) Visibilidade do Status do Sistema
A aplicag¢do fornece feedback imediato e necessario com animagdes, som ¢ indicagdes visuais
continuamente sobre progressdo ou necessidade de repetigdo. O progresso do utilizador ¢é visivel na
pagina inicial, no entanto, durante as atividades ndo apresenta barras de progresso, mas apresenta no
canto direito superior um icone de uma carrinha enquanto muda de tarefa, reforcando o status de
progresso. No caso de aplicagdo estar a processar algo aparece uma curta animagao no centro do ecra

para demonstrar as criancas para combater a frustacdo (JunQian, 2020).

‘?s" ® Khan Academy Kids Luisa ﬂ

Figura 9 — Homepage da aplicagdo Khan Academy Kids
Fonte: Khan Academy Kids, 2025.
b) Compatibilidade entre o Sistema e 0 Mundo Real
A aplicag@o recorre a elementos visuais e interativos que remetem ao mundo familiar da crianga, como
animais, objetos do dia-a-dia e situa¢des que espelham a sua realidade (Figura 10). As historias e
personagens promovem a identificagdo e o interesse, associando a aprendizagem a experiéncias do

quotidiano infantil, refor¢cando a ligagdo entre contetido digital e contexto real (Freeman et al., 2023).
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Figura 10 — Biblioteca da aplicagcao Khan Academy Kids
Fonte: Khan Academy Kids, 2025.

Controlo e Liberdade do Utilizador

A navegacdo na aplicagdo ¢ fluida e linear, com botdes grandes e opgoes claras (Figura 11), adaptadas
as capacidades cognitivas e motoras das criancas. Embora o fluxo principal das atividades seja
predefinido para garantir a orientagdo adequada, a crianca pode explorar diferentes secgdes, ajustando
o ritmo de aprendizagem de acordo com as suas preferéncias e necessidades. No entanto, o utilizador

ndo consegue escolher as licdes, limitando a autonomia das criangas (Latiff et al., 2019).

million years ago

Cretaceous period

Figura 11 — Ecra da aplicagdo Khan Academy Kids
Fonte: Khan Academy Kids, 2025.

d) Consisténcia e Padroes

e)

De modo a apresentar consisténcia, a aplicagfo utiliza repetidamente cores vibrantes, personagens e
icones familiares em todas as sec¢des da aplicagdo. Esta uniformidade reduz a carga cognitiva e
permite que as criangas antecipem agdes, contribuindo para uma experiéncia mais fluida e agradavel

(Markopoulos & Bekker, 2003).

Prevencio de Erros
E utilizado um design simplificado para minimizar erros e quando estes ocorrem, a aplicagdo oferece

explicagdes visuais e feedback positivo para orientar a crianga (Freeman et al., 2023). Apresenta
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botdes grandes e opgodes claras e quando necessario, bloqueiam botdes enquanto a tarefa ou a leitura

nao for completa (JunQian, 2020).

f) Reconhecimento em vez de Memorizacao
O uso de icones consistentes, cores apelativas e personagens familiares, facilita a interagdo mesmo
para criangas que ainda estdo a desenvolver competéncias de leitura. Esta abordagem também

contribui para a acessibilidade e reduz a necessidade de memorizagao (Latiff et al., 2019).

g) Flexibilidade e Eficiéncia de Uso
A aplicagdo apresenta a possibilidade de personalizagdo adaptada ao progresso individual, no entanto,
para utilizadores mais avangados, faltam opg¢des para mudar a dificuldade ou saltar niveis. A
introdu¢do de desafios adicionais ou contetidos opcionais pode enriquecer a experiéncia e manter o

interesse a longo prazo (Latiff et al., 2019).

h) Estética e Design Minimalista
Os ecrds sdo visualmente limpos e organizados, assim como coloridos, destacando as atividades e

informagdes relevantes, evitando distragdes excessivas (Markopoulos & Bekker, 2003).

i) Ajudar Utilizador a Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar dos Erros
A aplicagdo apresenta feedback positivo e motivacional, com possiveis sugestoes para corre¢do. Em
alguns casos, ensina a resposta apds muitas tentativas erradas repetidas. A utilizacdo de graficos

melhores nas mensagens de ajuda pode tornar estas mais significativas (Maham Sheikh et al., 2021).

j) Ajuda e Documentaciio
A interface da aplicagdo foi concebida para ser autoexplicativa via icones e suporte visual, ndo
apresentando documentag@o extensiva. No entanto, existe documentaco para adultos, especialmente

em recursos parentais.

Assim, a aplicagdo Khan Academy Kids oferece uma experiéncia envolvente, motivadora e personalizada para
criangas em idade pré-escolar até ao inicio da primaria. Com foco na navegabilidade simples, feedback positivo
e adaptabilidade, apresenta-se como um otimo caso pratico de design educativo digital, embora possa

beneficiar de ajustes para maturidade avangada ou acessibilidade especifica.
2.2.5 SCRATCHJR
De modo a finalizar a andlise pratica de aplicagdo segundo os principios do design de interfaces digitais

voltadas para o publico infantil, temos a aplica¢ao gratuita, de iniciacdo a programacao, ScratchdJr (Figura

12). Esta aplicacdo permite que criancas pequenas, entre os cinco e 0s sete anos, criar as suas proprias historias
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e jogos interativos. A aplicagdo foi inspirada pelo Sratch, uma linguagem de programagao popular para jovens.
Ambas foram construidas com interface e linguagem de programacao pensado para criangas mais novas, para

ajudar o desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas. (ScratchJr - Sobre, n.d.)

Figura 12 — ScratchJr
Fonte: Scratchdr, 2025.

2.2.5.1 Analise ao Interface

A interface do ScratchJr foi pensada para ser acessivel a pré-leitores, utilizando icones grandes, visualmente
intuitivos e cores vibrantes, suportando a navegacdo e reduzindo a carga cognitiva, de modo que as criangas
com cinco anos consigam navegar a aplicagdo sem nenhuma informagao instrucional. No entanto, nem todas
as agOes sdo percetiveis numa primeira exposigdo. A aplicagdo apoia se na habilidade de explorar e pensar,
sendo preciso um nivel de engajamento para uma maior exploragdo e para aceder a ferramentas especificas e
interagdes. As criangas interagem por toques e arrastos, manipulando personagens e cenarios. Este ambiente
promove a sensagdo de trabalho e criatividade, facilitando a aprendizagem de 16gica por meio de criagdo ativa
e exploratoria (Blake-West & Bers, 2023).

Existem varios problemas que surgem ao projetar um ambiente de programagdo para criangas
pequenas, como a grande presenca de texto e a coordenagdo visual-motora para controlar o rato e clicar em
elementos pequenos num ecrd. Além disso, criancas pequenas seguem padrdes diferentes segundo diferentes
idades. Isto pode ser visto no Scratch, que utiliza instrugdes grandes com conceitos complexos e até em
instrugdes intuitivas e unidades de mediada que podem ndo ter significado para criangas mais novas. A
aplicagdo ScratchJr apresenta diferentes ferramentas e caracteristicas aplicadas de forma diferente para que as
criangas mais pequenas consigam aprender programagio através da criagdo de historias interativas e animadas.
Desta forma, a aplicagdo mostra-se simples e facil para comegar a programar e evoluir consoante a
aprendizagem e explorag@o, permitindo varios caminhos de exploragdo, criagdo e aprendizagem. Apresenta
também facilidade de expandir as cria¢cdes e conhecimento com novas ideias e ferramentas. A interface da
aplicagdo baseia-se na biblioteca de projetos, o editor de projeto principal (Figura 13) com as ferramentas para
editar. Na zona central do ecrd encontra-se a pagina da historia que estd a ser construida e de lado pode ser
encontrado opcdes para adicionar novas personagens, texto e definicdes ao clicar nos botdes grandes
identificaveis por icones. As instrugdes podem ser abertas uma de cada vez ao clicar no selecionador a esquerda
e sdo ativadas ao arrastar os blocos de instrugdes. Os programas e animagdes sdo criados a encaixar os blocos

entre si, que sdo lidos da esquerda para a direita (Flannery et al., 2013).
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Figura 13 — Editor da aplicagao ScratchJr
Fonte: Scratchdr

Um problema na aplicag@o original baseia-se na falta de feedback que torna dificil para as criangas
criarem associagdes entre as instrugdes nos seus guides e nas acdes resultantes. De modo a ter feedback
imediato sobre se a agdo pretendida esta a funcionar corretamente, a animagao pode ser iniciada e parada para
ver a programacdo feita até ao momento a partir de dois botdes indicados por bandeiras de cores diferentes, a
bandeira verde indica a agdo para iniciar e a vermelha corresponde a ac@o parar. Assim, as a¢des da crianga
devem ter um output visivel para ajudar a apreensdo da percecdo de cada acdo no programa e facilitar a
exploracdo na aprendizagem de programacdo. As instrugdes apresentam normalmente agdes facilmente
compreensiveis e que sdo visiveis no comportamento das personagens. Estes comportamentos ajudam a crianga
a conectar conhecimento familiar com novo contetido dando também feedback crucial. Deste modo, as criangas
na aplicagdo aprendem melhor a programar os blocos quando conseguem ver a conexdo entre os blocos € o
comportamento efémero de uma personagem. De forma a apresentar este feedback, os blocos de agdo demoram
algum tempo a executar e sdo destacados na area de edi¢do enquanto acontece.

A aplicagdo ¢é visualmente simples e acessivel, apresenta uma palete divertida utilizando cores vivas
que cativam a atengdo para as ferramentas de programagao e a histdria criada. A pagina e a area de guido sdo
as secgdes mais importantes da atividade e sdo enfatizadas visualmente através do tamanho, posi¢do e cor. Ao
longo da aplicagdo, a atencdo do utilizador ¢ guiada para as fung¢des de programacdo mediante cores, layout e
funcionalidade (Flannery et al., 2013). A aplicacdo demonstra o énfase nos blocos de programa¢do usando
cores vivas e icones, com o propdsito de combater a maior barreira das criangas mais novas na aplicagdo
anterior, a literacia. Desta forma, a aplicagiio elimina a dependéncia do texto utilizando simbolos universais

para representar fungdes (Blake-West & Bers, 2023).
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A aplicagdo pode ser usada em contexto de aula, por ter uma variedade complexidade de instru¢des
que permite a crianga uma maior explora¢ao dos contetidos ao aprender ferramentas basicas. Os professores
podem criar o curriculo personalizado as necessidades da sua aula. Além disso, a aplicacdo apresenta-se
adaptavel tanto para o professor como para as ideias das criangas. Assim, o ScratchJr apresenta ja uma selegido
de personagens, cenarios e outros graficos, de modo a prevenir a dificuldade de navegar varias opgdes para as
criangas (Flannery et al., 2013). Na prototipagdo da aplicacdo, foi colaborado com professores para responder
melhor aos objetivos. Assim, forneceram um formato para aulas (Figura 14) que podia ser implementado ou
adaptado para criar a sua propria atividade. A atividade comega com exercicios para as criangas conhecerem o
programa com introdugdes, demonstragdes ou pequenos exercicios, seguido de um problema resolvido em

conjunto e por fim um problema sozinhos (Chou, 2020).

Dance Party

= Q

Figura 14 — Ecra de partilha de um projeto no ScratchJr
Fonte: Scratchdr, 2015.

2.2.5.2 Andlise segundo as Heuristicas de Nielsen

Finalizando a analise, sera utilizado as heuristicas de Nielsen para avaliar a aplica¢@o ScratchJr como utilizado
acima, de modo a perceber se esta tem em atencdo o seu publico-alvo, as criangas, e projeta a interface segundo

estas (Nielsen & Molich, 1990).

a) Visibilidade do Status do Sistema
A aplicacdo apresenta um interface claro onde demonstra qual categoria de blocos de programacgao
esta exibido e apresenta feedback claro e visual para cada a¢do, com animagdes ao colocar blocos,
facilitando a compreensdo do impacto de cada comando (Blake-West & Bers, 2023). Os botdes para
controlar a animagdo sdo evidentes, sendo a bandeira verde para iniciar e a vermelha para parar

(Flannery et al., 2013).

b) Compatibilidade entre o Sistema e 0 Mundo Real
O ScratchJr utiliza varios conceitos do mundo real para transcrever conceitos facilmente sendo que

nao utiliza palavras nos blocos de modo a ajudar as criangas a relacionar o botdo com a sua funcao
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d)

e)

(Flannery etal., 2013). Além disso, também utiliza personagens (Figura 15) e cenarios reconheciveis,

alinhando a experiéncia digital com o contexto infantil.
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Figura 15 — Ecra da biblioteca de personagens no ScratchJr
Fonte: Scratchdr, 2023.

Controlo e Liberdade do Utilizador
A aplicag@o permite aos utilizadores adicionar, apagar e rearranja blocos livremente assim como
escolher as personagens e cenarios, promovendo exploragdo. Para além disto, € possivel criar historias

com varias cenas conferindo liberdade ao utilizador na estrutura da narrativa (Latiff et al., 2019).

Consisténcia e Padroes

A utilizagdo de botdes com icones ao longo da aplicag@o e de uma interface simplificada, promove a
consisténcia, facilitando a aprendizagem e navegagdo independente pelas criancas (Figura 16). Os
blocos de dimensdes e cores consistentes reforcam o padrdo visual categorizado por fungéo
(Markopoulos & Bekker, 2003).

Prevencao de Erros

A aplicagdo simplifica caracteristicas complexas, prevenindo erros, como por exemplo, reduzindo o
nimero de blocos de programacdo e evitando menus complexos. A natureza de blocos encaixaveis
evita também erros de sintaxe, contudo, adicionar guias contextuais pode melhorar a resolucdo de

problemas (Freeman et al., 2023).

Reconhecimento em vez de Memorizagao
A utilizacdo de icones para representar acdes reduz a necessidade de memorizar cada instrugdo, assim
como cada bloco tem um icone reconhecivel, facilitando a selecdo sem precisar de ler texto (Latiff et

al., 2019).
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Figura 16 — Ecra dos “Meus Projetos” no ScratchJr
Fonte: ScratchJr, 2023.

g) Flexibilidade e Eficiéncia de Uso
O ambiente permite projetos simples e complexos, embora criangas mais novas possam beneficiar de
modelos pré-desenhados. Assim, a crianga pode comegar com projetos simples e ao criar e explorar,

evoluir a dificuldade dos projetos através da experimentagdo (Latiff et al., 2019).

h) Estética e Design Minimalista
A interface é simples e utiliza uma paleta com cores vivas, concebido de forma a ser amigavel, alegre
e ladico. O layout com dois painéis e interface limpa suportam concentracdo e criatividade

(Markopoulos & Bekker, 2003).

i) Ajudar Utilizador a Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar dos Erros
Na secc¢do de edi¢@o, os botdes de copias e de reset permitem corrigir erros facilmente. No entanto,
quando blocos ndo funcionam como esperado poderia ser benéfico maior orientagdo ou avisos.

(SCRATCHDD) ?

s ]

- | da interface F Sula do Editor de Pintura Gula dos Blocor i Polltica de Privacidad

- .s

Figura 17 — Ecra de Ajuda no ScratchJr
Fonte: ScratchJr, 2025.
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j) Ajuda e Documentacio
A aplicac¢do apresenta uma sec¢do com documentagdo a explicar a aplicagdo, assim como tutoriais
visuais e videos que guiam a aprendizagem, mas poderiam ser complementados com explicagdes para

pais e professores.

Em sintese, esta aplicacdo educativa mostra uma navegagdo simples e intuitiva priorizando a
facilidade de utilizag@o e adequagdo a evolugdo do conhecimento. O desenvolvimento do ScratchJr envolveu
co-design com criangas de escolas publicas em ambientes diversos, destacando-se a adaptag@o do layout, dos
tutoriais iniciais ¢ da organizac¢ao dos blocos de programacao para melhorar a usabilidade e reduzir frustragao
(ScratchJr - Sobre, n.d.). Esta cooperago ajuda na criagdo num espago dedicado para criangas pequenas com
feedback das mesmas, permitindo criar um ambiente onde € possivel a introdugdo de conceitos de programagéo

mesmo antes da crianga aprender a ler e escrever.

2.3 GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO

2.3.1 DEFINICAO DE GAMIFICAGAO

O termo “gamificacdo” refere-se a integracdo de elementos e principios de videojogos numa atividade ou
contexto ndo-jogo, visando aumentar o proveito e motivacdo do utilizador, resultando na criagdo de uma
experiéncia mais imersiva e envolvente, promovendo também o conteudo da atividade (Candra et al., 2024).
Tal como afirma Deterding et al. (2011), a esséncia da gamificacdo reside na criagdo de uma experiéncia
jogavel que incentive a participagdo ativa e significativa do utilizador (Deterding et al., 2011).

Enquanto os jogos tradicionais visam entreter ou aliviar o stress, desafiando os jogadores com obstaculos
ajustados as suas capacidades, de modo a ndo se tornar aborrecido, mas que demandem algum esforco. A
gamificagdo retira dos jogos os seus elementos estruturais mais eficazes - como recompensas, feedback
imediato, progressdo e objetivos claros - e aplica-os em contextos como a educagdo. No meio educacional, isto
¢ adotado ndo como principal objetivo, mas como apoio ao processo de aprendizagem (Dinata, 2021). Esta
pratica comegou a ganhar expressdo a partir da década de 1980, com a evolugdo dos jogos educacionais com a
introducdo de jogos de video e do design instrucional.

A gamificagdo revela-se uma abordagem de ensino inovador e interessante, combinando conceitos de
design de jogos num contexto educacional, ao introduzir elementos e mecanismos como niveis, sistema de
recompensas e role-playing. Desta maneira, cria uma experiéncia envolvente, introduzindo o estudante a um
ambiente de aprendizagem divertido e agradavel que ajuda a compreender, transformando conhecimentos
abstratos em operagdes concretas que aumentam o interesse na aprendizagem, garantindo também um
sentimento de conquista e de recompensa ao completarem as tarefas (Fu et al., 2024). Outros fatores impactados
pela gamificacdo sdo o compromisso e engajamento por parte do utilizador, visto que os estudantes mais
envolvidos no seu trabalho tendem a persistir mesmo relevando dificuldades a ultrapassar obstaculos (Santos

Lopez & Torrente-Patifio, 2020). Importa também destacar a perspetiva dos educadores sobre a implementagao
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da gamificagdo em contexto escolar. A aceitagdo ¢ predisposicdo dos professores para adotar estas
metodologias revelam-se fatores determinantes no sucesso das experiéncias gamificadas (Aldhilan et al.,
2024).

A utilizacdo da gamificagdo tem como intuito promover mudangas positivas no comportamento de
aprendizagem e, consequentemente, incrementagdo consequentemente do resultado. Deste modo, € expectado
que o processo de aprendizagem seja agradavel, divertido e motivador, para que o estudante ndo se sinta
forcado e desfrute do processo.

Dinata (2021) analisa cinco estudos de caso no ensino basico que integram elementos como pontos,
emblemas e tabelas de classificagdo como sistema de incentivo. Demostram assim bons resultados,
especialmente em criangas pequenas, com nove ¢ dez anos, onde a utilizagdo de caracteristicas divertidas
aumenta o engajamento. No entanto, num nivel de educagdo superior, as caracteristicas e interesses do
utilizador mudam, sendo necessario ajustar os elementos utilizados. Deste modo, devem ser utilizadas
caracteristicas relacionadas com estatuto, progressao e orgulho pessoal, como tabelas. Contudo, é fundamental
que estes elementos sejam aplicados com moderacdo, tendo cuidado a dificuldade para a sua utilizago,
garantindo que ndo se tornem um impedimento a aprendizagem, mas sim uma ferramenta de apoio (Dinata,
2021).

Desta forma, a gamificagdo apresenta-se como uma abordagem pedagodgica inovadora que, ao incorporar
mecanismos caracteristicos de videojogos em contextos nio ludicos, especialmente na educagio, promove um
maior envolvimento, motivagdo e compreensdo por parte dos alunos. Ao transformar experiéncias de
aprendizagem em atividades mais interativas e recompensadoras, a gamificagdo tem o potencial de tornar o
processo educativo mais atrativo e eficaz, desde que aplicada com equilibrio, intencionalidade pedagogica e
sensibilidade as necessidades dos diferentes niveis de ensino, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias como a resolucdo de problemas, pensamento criativo e critico, € ndo apenas para aquisi¢ao de

conhecimento. (Fu et al., 2024)

2.3.2 TEORIAS DE MOTIVAGAO E ENGAJAMENTO

A motivagdo constitui um dos pilares centrais da gamificagdo exercendo grande influéncia no esfor¢o e tempo
que os estudantes dedicam. Quando aplicada em contexto educativo, a gamificagdo deve ser cuidadosamente
projetada para manter os alunos dentro da sua zona de desenvolvimento proximal, oferecendo objetivos
atingiveis e desafios estimulantes, ajustados as suas capacidades. Nicholson propde um quadro tedrico centrado
no utilizador que recomenda: conceber tendo em conta os beneficios para o utilizador; centrar-se na introdugo
de elementos divertidos em vez de elementos de pontuacgdo; oferecer a possibilidade de escolher diferentes
formas de atingir os objetivos; e integrar a mecénica do jogo nos cendrios nao relacionados com o jogo (Santos
Lopez & Torrente-Patifio, 2020).

No ambito das abordagens gamificadas, destaca-se o conceito de “Game Based Learning”, que se

caracteriza pela sua continuidade temporal e foco no trabalho em aspetos académicos, sociais e competéncias
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civicas. Esta abordagem propde um equilibrio entre os objetivos educativos e a estrutura de jogo, recorrendo a
dinamicas, mecanicas ¢ componentes bem definidos. As dindmicas constituem se pelo maior nivel de
abstragdo, referindo-se ao sistema gamificado relativamente as expetativas: emogoes (competicao, curiosidade,
frustragao, felicidade), narrativa (historia como fio condutor do jogo), progressao (evolucdo e desenvolvimento
do jogador) e relagdes (interagdes sociais que ocorrem durante a experiéncia). A mecanica pode ser descrita
como a missdo principal, ajudando o participante a chegar a dinamica proposta, a partir de colaborac¢des
(trabalho de equipa para chegar a um objetivo), competigdes, niveis (para informar os participantes do seu
progresso), recompensas (beneficios adquiridos apos conseguir um objetivo), transagdes (transa¢des entre
jogadores), feedback (reages ou respostas ao processo, ou atividade) ou desafios (atividades que requerem
esfor¢os dos jogadores). Por ultimo, existe os componentes que serdo reconhecidos como implementagdes
especificas para dindmicas ¢ mecanismos, como por exemplo, avatares, pontos, emblemas, tabelas de
classificagao, graficos, entre outros (Lorenzo-Lledo et al., 2023).

Outro método alternativo da gamificagdo e do seu mecanismo pode revolver sobre a teoria de defini¢éo de
metas, baseado na influéncia da existéncia de objetivos no comportamento do utilizador. Complementarmente,
a teoria S-O-R (Stimulus-Organism-Response), explica o mecanismo da gamificagao, influenciada pela S-R
modelo (Stimulus-Response) para examinar a reagdo comportamental do individuo ao estimulo, incorporando
diversas formas de rea¢des, como o estado interno e os processos das pessoas. Segundo esta teoria, os estimulos
sdo os fatores externos que podem influenciar o estado interno de uma pessoa. O “organismo” é o processo
interno entre o estimulo e a resposta, referindo-se também a experiéncia que acontece dentro da mediagdo da
relagdo entre estes. A resposta € o resultado devido a estimulos. Em sintese, varios fatores externos podem
funcionar como estimulos (S) que influenciam os estados internos (O) dos alunos e influenciam a sua resposta
(R). Aplicando a teoria SOR a este contexto, ¢ sugerido que a gamificagéo (estimulos) cria envolvimento de
aprendizagem (resposta) através do fluxo (organismo). Com base nesta teoria, € presumido que a gamificaco
instrucional pode aumentar o engajamento, de forma que o envolvimento comportamental, cognitivo e
emocional também seja maior em sessoes gamificadas (Thomas & Baral, 2023).

O conceito de flow (fluxo) - ou experiéncia de imersdo total - estd intrinsecamente ligado a eficacia da
gamificagdo desencadeada pelos estimulos dos elementos do jogo. Uma abordagem gamificada leva aos
participantes experienciaram desafiantes, mas alcancaveis metas, também podem experienciar autonomia e
controlo sobre a experiéncia. O sistema de pontos pode dar feedback imediato enquanto as tabelas de
classificagdes podem apresentar objetivos desafiantes. E coletivamente podem acionar um estado de flow que
cria envolvimento pelo participante. Desta forma, os jogos podem induzir um estado fluido conectado com a
aprendizagem e experienciado de forma divertida com um sentido de aceleraco, considerado assim uma boa
experiéncia. Thomas & Baral (2023) identificam nove fatores que caracterizam o estado de flow: objetivos
claros, feedback imediato, equilibrio entre desafio e capacidades, profunda concentracdo, distanciamento de
preocupagdes externas, possibilidade de controlo, perda de autoconsciéncia, distor¢ao da perce¢do do tempo e

uma experiéncia autotélica (ndo possui proposito ou finalidade para além de si) (Thomas & Baral, 2023).
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O envolvimento na aprendizagem resulta da interag@o entre componentes emocionais, comportamentais e
cognitivos. A sua promogao requer metodologias ativas e adaptadas ao perfil dos alunos. Ao incorporar
elementos de jogo de forma consciente, ¢ possivel aumentar este envolvimento ¢ melhorar o rendimento
escolar. Ao integrar elementos de jogo de forma consciente, ¢ possivel aumentar este envolvimento ¢ melhorar
o rendimento escolar. No entanto, ¢ fundamental que os elementos gamificados complementem o contetido
educativo, sem o sobrecarregar ou distrair o utilizador. A mecénica de jogo traduz as regras construidas e
métodos formulados para ajudar na gamificacdo de uma tarefa, ambiente ou sistema. Influenciada pelos jogos
tradicionais e teoria de atividades, estes mecanismos s3o utilizados na tecnologia educacional de hoje. O
primeiro passo para perceber e antever as agdes, reacdes ¢ emogdes provaveis do participante, pode ser
identificar o nicleo do mecanismo do jogo. A mecanica ndo ¢ implementada para tornar o sistema apenas
divertido, mas sim engajador, desafiante e viciante. Quando usado no contexto educacional pode conduzir os

alunos a uma aprendizagem ativa e orientada para objetivos (Sylvester, 2024).
2.3.3 BENEFICIOS DA GAMIFICACAO PARA A APRENDIZAGEM

A aplicacgo da gamificagdo em contextos educativos tem revelado um impacto positivo em diversas dimensdes
da aprendizagem, desde o aumento da motivagdo até a melhoria das competéncias cognitivas e sociais dos
alunos. O contexto educativo mostrou que a gamificagdo melhorou as experiéncias de aprendizagem, melhorou
a motivacdo dos alunos e facilitou a melhoria dos conhecimentos a longo prazo (Sylvester, 2024).

Um dos beneficios da gamificacdo ¢ a personalizagdo do processo de ensino-aprendizagem, adaptando-se
ao ritmo e as necessidades de cada aluno. Ao integrar mecanismos como niveis de dificuldade ajustaveis,
feedback imediato e objetivos claros, possibilita oferecer uma experiéncia educativa mais inclusiva e
responsiva. Além disso, estudos demonstram que o uso destes elementos pode contribuir na reduco de stress
e ansiedade durante o processo de aprendizagem, ao criar um ambiente seguro onde o aluno se possa sentir
confortavel para errar e explorar (Lorenzo-Lledo et al., 2023). O feedback instantaneo é uma das vantagens
mais consistentes da gamificacdo. Quando positivo, o utilizador sente-se encorajado e reconhecido, tornando-
se mais confiante e motivado para continuar a aprender. Quando os alunos recebem atempadamente feedback
negativo, podem também ajustar a sua direcdo de aprendizagem a tempo de evitar cometer erros continuos e
manter o seu entusiasmo pela aprendizagem. Assim, contribui ndo apenas para a aquisi¢do de conhecimento,
mas também para o desenvolvimento da autonomia e autorregulagio (Fu et al., 2024).

Quando uma tarefa ¢ concluida ou algum objetivo cumprido, existe uma sensacdo de realizagdo
significante como influenciador de motivagdo e ajudando na percecdo da propria capacidade, o que cria mais
envolvimento e desenvolvimento da motivagio intrinseca. E demonstrado também que a colaboragdo entre
alunos, a competig¢ao saudavel e o feedback positivo dos professores podem aumentar a motivagdo dos alunos
para se envolverem em atividades de gamificacdo. Com interagdes sociais positivas, os alunos sentem-se mais
motivados para completar as tarefas num ambiente competitivo, mas de apoio. O apoio dos colegas também
pode reduzir os sentimentos de intimidacdo ou confusdo ao lidar com elementos de gamificagdo complexos.

Quando os alunos percebem que a gamificacdo proporciona um valor acrescentado significativo, como
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aumentar o envolvimento, motivar a aprendizagem, fornecer feedback util ou ajudar a resolver desafios de
aprendizagem, é provavel que aceitem e participem ativamente em experiéncias de aprendizagem gamificadas
(Candra et al., 2024).

Estudos recentes indicam também que os professores observam melhorias na participagao, assiduidade e
desempenho geral dos alunos quando a gamificag@o ¢ incorporada nas aulas. Relatam ainda um aumento na
colaborag@o entre pares, nas competéncias de pensamento critico e resolucdo de problemas, e uma maior
disposigdo para realizar tarefas e trabalhos de casa. Estes resultados sugerem que a gamificacdo, quando
aplicada de forma pedagdgica, pode potenciar significativamente o impacto na educacdo, promovendo um

ambiente de aprendizagem eficaz mais envolvente e produtivo (Aldhilan et al., 2024).

2.3.4 ELEMENTOS GAMIFICADOS EM APLICAGOES EDUCATIVAS

O design de uma aplicagdo educativa gamificada exige mais do que apenas uma recontextualizacdo de
elementos ludicos para o contexto escolar. Existe uma longa tradicdo de controlo de jogos e dispositivos de
input que devemos considerar. Ao contrario dos jogos comerciais, as aplicagdes gamificadas educativas sdo
concebidas com a intengdo de um sistema educativo que inclui elementos de jogos, e ndo um jogo completo,
sendo o objetivo principal a aprendizagem e ndo o entretenimento.

A gamificacdo pode manifestar-se mediante diferentes estratégias, desde a introdug@o de regras informais
e objetivos partilhados entre utilizadores, até a implementagdo de sistemas complexos de recompensa.
Deterding et al. (2011) destacam que os elementos utilizados devem ser concebidos de forma a permitir
interpretacdes e agdes ludicas por parte dos utilizadores, e ndo apenas replicar mecanicas de jogo tradicionais.
Alguns elementos usados na gamificagao refletem “componentes de grandes jogos” como: auto-representacio
segundo avatares; cendrios tridimensionais; contexto narrativo; feedback; reputacdo, rank e niveis;
marketplace e economia; competi¢do segundo regras que sdo explicitas e forcadas; equipas; comunicagdo
sistema paralela que pode ser facilmente configurada; pressdo de tempo (Deterding et al., 2011).

Entre os elementos mais utilizados, destacam-se os pontos, os niveis e as recompensas. Estes mecanismos
permitem reconhecer e valorizar o progresso do aluno, fornecendo feedback constante sobre o seu desempenho,
como por exemplo, atribuicdo de recompensas ao completar tarefas ou desafios para aumentar a sua motivagio
e eficiéncia; também pode fornecer feedback para ajudar o aluno e ajustar a sua aprendizagem, no caso de
feedback negativo, este pode ser direcionado e corrigido instantaneamente para evitar cometer 0 mesmo erro e
continuar o entusiasmo e processo de aprendizagem. Quando positivo, como recompensas ou pontos, pode
encorajar e afirmar o estudante para aumentar a confianca deste (Fu et al., 2024).

A inclusdo de narrativas gamificadas constitui outro recurso fundamental. Historias bem estruturadas
proporcionam um fio condutor a experiéncia educativa, oferecendo contexto, sentido e motivacao as atividades
propostas. As tarefas e atividades precisam de ser desafiantes para que os estudantes ultrapassem as suas

limitagdes no processo, sendo que se estas corresponderem a um grau de dificuldade demasiado facil, nao
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exigindo esforgo, o utilizador perde a motivac¢ao, ndo sendo engajador o suficiente, da mesma forma que se for
muito dificil, perdem a motivacao se ndo conseguirem ultrapassar mesmo com esforgo.

Para o sucesso da gamificagdo no contexto educativo, ¢ importante considerar etapas como: determinar
objetivos de aprendizagem, analisar as necessidades da audiéncia, selecionar elementos de jogos apropriados,
desenvolver atividades de aprendizagem gamificadas, desenvolver ferramentas gamificadas de aprendizagem,
e por fim, implementacao e avaliacdo.

A imersio, um aspeto essencial da gamificagdo, tem uma influéncia significativa na utilizagdo pelos
alunos da aprendizagem refor¢ada pela gamificacdo. Este conceito refere-se a capacidade da gamificagdo para
criar experiéncias de aprendizagem profundas e envolventes, de modo que os alunos se sintam totalmente
envolvidos e imersos nas atividades de aprendizagem. Em primeiro lugar, a imersdo aumenta o interesse € o
envolvimento do aluno no material de aprendizagem. Ao apresentar o material de forma interativa, visual e
abrangente, a imersao torna a aprendizagem mais interessante ¢ faz com que os alunos queiram continuar a
aprender. Além disso, a imersdo pode também reforcar a motivagdo intrinseca dos alunos, ao criar uma
experiéncia de aprendizagem que seja divertida, desafiante e satisfatoria (Candra et al., 2024).

Em suma, os elementos gamificados, quando estrategicamente aplicados, constituem poderosas
ferramentas de ensino-aprendizagem. Contudo, exigem planeamento rigoroso, sensibilidade ao contexto e
constante avaliagdo para garantir que cumprem o seu proposito educativo sem comprometer a clareza, a

acessibilidade e a qualidade dos contetidos propostos.
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3. PROJETO

3.1 COMPREENDER

3.1.1 MOBEYBOU

O primeiro passo para o desenvolvimento deste projeto foi compreender o projeto Mobeybou e as varias
aplicagdes que abrange (Figura 18). O objetivo da aplicagdo (App) proposta € o desenvolvimento de uma

aplicagdo de contos culturais interativos.
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Figura 18 — Mobeybou na Playstore
Fonte: Playstore, 2025.

A Mobeybou (Moving Beyond Boundaries), ¢ um projeto desenvolvido pelo Centro de Investigagio
em Estudos da Crianga (CIEC) da Universidade do Minho, com o objetivo de promover o desenvolvimento
das capacidades cognitivas, sociais e linguisticas das criangas, dos trés aos cinco anos, num enquadramento
multicultural. O projeto transcreve-se em manipulativos digitais para criangas que podem ser acedidos de forma
gratuita por um dispositivo mével ou computador. Engloba varios Story apps (Angola, Brasil, Cabo Verde,
Portugal e india) e o Storymaker (Figura 19), que para além de um dispositivo mével, pode ser manipulado
através de blocos fisicos (Figura 20) — cada bloco representa partes da narrativa e a manipulagio destes permite
a criacdo de narrativas em colaboracdo — ativando contetido digital que ¢ apresentado num ecrd. Estas
aplicagdes combinam narrativa, realidade aumentada, multimodalidade e cultura local para criar narrativas
envolventes, retratando diferentes culturas. A Mobeybou enquadra culturas de oito paises, a saber: Angola,

Alemanha, Brasil, Cabo Verde, China, india, Portugal e Turquia.
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As aplicagdes de historias dispdem de uma estrutura idéntica entre si que engloba:

e A narrativa interativa, como componente principal, com uma personagem principal a
mostrar a sua experiéncia e reagdes numa viagem pelo seu pais. A historia mostra varias
partes da cultura em questdo, por exemplo, animais locais, lugares caracteristicos e
biodiversidade do pais, instrumento tradicional, um prato gastrondmico ¢ uma figura ou
animal tradicional, seja este real ou fantastico. Assim é possivel informar sobre a cultura,
historia e biodiversidade geografica de uma cultura assim como promover um sentimento
positivo em diregdo a diversidade. Durante a leitura, a aplicagdo requer a interagao do leitor,
por clique ou arraste de objetos, para desencadear animagdes ¢ reagdes da personagem
principal. Além disso, também apresenta um cenario em 360° para ser explorado, um
minijogo de correr e saltar, e no final da historia, uma area para explorar em realidade virtual.
Durante a leitura, a estrutura do ecrd mantém-se consistente, o que inclui quatro botdes em
cada canto — homepage, setas para continuar ou ir para tras e defini¢des de audio — mais o
botdo dos capitulos, centrado na parte inferior; uma ilustragdo com alguns elementos
interativos, destacados com uma sombra a branco; e texto curto na parte superior (as
ilustragdes apresentam um espago sem muitos elementos na parte superior para que o texto
seja legivel).

e A narrativa ¢ repartida em ecrds que podemos chamar de paginas ou capitulos. A aplicagdo
apresenta uma sec¢do onde os capitulos da histdria estdo dispostos em grelha para consulta.

e O glossario com algumas palavras relacionadas com a cultura apresentada na historia,
complementada com uma ilustrac@o e o seu significado.

e E por fim, os créditos e informagdes relevantes da aplicacdo e dos seus criadores.

MCPBZYB U %
b- .’s‘torgMakv

Figura 19 — Mobeybou Storymaker aplicagao
Fonte: Projeto Mobeybou

Figura 20 — Storymaker Toolkit
Fonte: Projeto Mobeybou

A aplicagdo Storymaker pode apresentar um toolkit (Figura 20) mas nao ¢ necessario. Este manipulativo
digital visa promover o desenvolvimento cognitivo, social e linguistico assim como a literacia digital com uma

framework multicultural. Nesta aplicagdo ¢ apresentado um quadro em branco, onde € possivel adicionar alguns
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blocos, que em conjunto interagem entre si ¢ formam uma narrativa. Os blocos apresentados podem ser
divididos primeiramente em duas categorias, os que afetam a meteorologia ou o comportamento das
personagens e os relativos a uma cultura. Cada cultura apresenta: uma personagem feminina ¢ masculina, um
antagonista e protagonista (pode ser um animal ou uma figura tradicional), um instrumento musical, um objeto
tradicional e um cenario referente ao pais. Estas entidades interagem entre si ao serem arrastadas no painel,
segundo a sua programacao. Por exemplo, o antagonista e protagonista irdo lutar, o objeto tradicional confere
um poder magico a uma personagem e o instrumento faz todos dangarem. Deste modo, as criangas podem criar
as suas proprias narrativas digitais em colaboragdo com ambientes no qual interagem com conteudo digital
através da manipulagdo de blocos fisicos.

O design visual deste projeto caracteriza-se pelo uso de cores vivas e o trago a lapis de cera, que reflete
o mundo de uma crianga ¢ os seus desenhos. A utilizagdo e coeréncia entre o som, imagem ¢ movimento cria
uma experiéncia envolvente e acessivel. A interface é simples e intuitiva, complementada com elementos
interativos ¢ multimodais, adaptados as limitagdes das criangas entre os trés e cinco anos.

A Mobeybou evidencia uma boa proposta de narrativas digitais interativas e educativas na promogao
da literacia, da diversidade cultural e empatia. A sua estrutura narrativa, design visual e integragdo de recursos
multimodais refletem um modelo benéfico para o desenvolvimento das criangas. As aplicagdes apresentam
uma ampla variedade de conteudos culturais, mostrando elementos caracteristicos de cada pais, como
instrumentos, pratos tipicos, trajes, animais e paisagens. No entanto, foi observado a auséncia de informagdes
sobre as figuras miticas ou tradicionais que sdo mostradas, por vezes sem identificacdo ou contextualizagdo.
Estas figuras, frequentemente enraizadas em lendas e mitos populares, constituem uma parte essencial da
heranca cultural de um povo, refletindo os seus valores, crencas e formas de interpretar o0 mundo. A sua
presenga nas aplicagdes pode despertar curiosidade nas criangas, incentivando-as a querer saber mais sobre as
suas origens e historias. Assim, a proposta deste projeto surge como uma oportunidade de complementar a
Mobeybou, através da criagdo de uma aplicacdo focada nessas narrativas e personagens, permitindo as criangas

descobrir culturas, significados e simbolismos de forma ltdica e interativa.

3.2 DEFINIR

3.2.1 UTILIZADOR

O publico-alvo da aplicagdo (App) é semelhante ao do projeto Mobeybou, dirigindo-se a criangas entre os seis
e nove anos. Este grupo etario caracteriza-se por estar num periodo de aquisicdo de competéncias, como a
leitura, a escrita e a interpretagdo. E importante denotar o desenvolvimento cognitivo que caracteriza este
publico, marcado pelo inicio da compreensdo de narrativas lineares, o reconhecimento de estruturas textuais
basicas e estabelecimento gradual de relagdes entre texto, imagem e som. Apesar deste progresso, continuam

a ser necessarios estimulos visuais e interativos para sustentar a aten¢do e apoiar a compreensao.
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Atualmente, as criangas tendem a ter um maior acesso a dispositivos digitais em contexto doméstico e
escolar. No entanto, devido a literacia ainda em desenvolvimento e a necessidade de orientacdo, ¢
recomendavel que as criangas tenham um mediador (um parente ou professor) na utilizagdo destas tecnologias.
A familiaridade com ecras reforga a necessidade do design de interfaces digitais intuitivas que sejam pensadas
nas capacidades motoras e cognitivas das criangas (Kraleva, 2017).

Tal como descrito no capitulo anterior, este grupo etario apresenta limitagdes e necessidades diferentes de
um adulto. Cognitivamente, apresentam uma capacidade limitada de leitura autonoma, encontrando-se em fase
de consolidagdo da decodificag@o de palavras e a compreensdo de textos curtos. Face a estas caracteristicas, a
aplicagdo deve apresentar uma interface simples e visualmente intuitiva, recorrendo a icones que representam
o quotidiano das criangas; a inclusdo de recursos multimodais, como a narragao oral, efeitos sonoros e
animacgoes que complementam a histdria; utilizagdo de feedback imediato e progressio visivel; gamificagao,
como recompensas, para apoiar a motivacdo; ¢ por fim ter em aten¢do a acessibilidade, considerando
diferentes niveis de literacia e ritmo de aprendizagem.

Deste modo, o projeto dirige-se a criancas que estdo a aprender a ler e a explorar narrativas digitais,
oferecendo uma experiéncia interativa que conjuga leitura, jogo e cultura, de forma a estimular

simultaneamente o prazer pela leitura e o conhecimento intercultural.

3.2.2 USER FLOW

Apos definir o utilizador, compreender as aplicagdes anteriores € o contexto do projeto € possivel comegar a
desenvolver a aplicagdo. O passo seguinte foi a construcdo do seu user flow, com base na crianga como
utilizador, permitindo estruturar a sua experiéncia pela aplicagdo, desde o ecrd inicial até a exploracdo das
historias.

O user flow consiste na representacdo visual e descritiva dos caminhos e agdes possiveis que o utilizador
percorre dentro da aplicacdo até a concretizagdo de uma tarefa. Este processo ajuda a estruturar os ecras e
permite compreender de forma clara as interagdes, identificando pontos de decisdo, momentos de feedbacks e
possiveis obstaculos ou caminhos que causem confusdo, de modo a criar uma estrutura eficiente e intuitiva.

O objetivo principal foi assegurar que a navegagido se mantenha intuitiva, simples, consistente e adequada
a faixa etaria definida, reduzindo a necessidade de leitura e apoiando a interagdo através de icones, cores e
elementos visuais. Uma vez que dispde de capacidades cognitivas e motoras em desenvolvimento, uma
navegagdo confusa ou excessivamente extensa pode levar a perda de foco e a frustragdo.

Assim, o user flow (Figura 21) recria a interacdo e o caminho do utilizador na aplicagdo. O percurso esta
organizado nestas etapas principais: o acesso a aplicacdo, a selecdo da histdria, exploragdo interativa do conto
e, finalmente, atividades complementares como quizzes ou jogos. Este mapeamento servira de base para o
desenvolvimento dos wireframes e protdtipos, garantindo que todas as funcionalidades se articulam de forma
coerente e centrada no utilizador.

A aplicagdo deriva da Mobeybou, optou-se por manter a estrutura base e os ecras principais das aplicacdes

existentes, de modo a ndo causar confusdao em criangas que ja tenha utilizado as aplica¢des e manter coeréncia
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entre aplica¢des. O ecrd inicial apresenta cinco possiveis percursos, respetivamente, a leitura interativa, os

jogos, os capitulos, o glossario e informagdes sobre a aplicagao.
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Figura 21 — User flow
Fonte: Formulagéo Prépria, 2025.

O caminho principal inicia-se na pagina inicial, onde a crianga pode escolher uma histdria. Apos a selegao,
a crianga ¢é direcionada para a narrativa interativa, apresentada em etapas curtas e acompanhada por elementos
multimodais (texto, audio e ilustracdes). Ao longo da historia, surgem momentos de interacdo ludica (acionadas
por toque ou arraste). No final da leitura, é apresentado um mini-quizz interativo, que reforga a compreensao
e promove o envolvimento ativo. Ao completar o quizz, o jogo respetivo ao pais do conto ¢ desbloqueado, ¢ a
crianga ¢ apresentada com a op¢do de passar para o proximo conto ou para o jogo.

Os outros caminhos sdo simples e idénticos entre si. Depois do ecr inicial, é apresentado um ecrd com os
diferentes paises ou figuras. Apds a selecio de uma das opgdes apresentadas, é levado para o ecrd desejado,
seja os capitulos, um jogo ou o glossério de um pais.

O fluxo geral ¢ maioritariamente linear, com op¢do de avangar, retroceder ou voltar a pagina inicial,
assegurando controlo e liberdade sem sobrecarregar a crianga. Esta estrutura responde as necessidades
cognitivas de criangas em idade pré-escolar e inicio do ensino bésico, facilitando a explora¢@o e minimizando

potenciais situagdes de frustragao.
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3.3 IDEALIZAR

3.3.1 WIREFRAMES

Nesta fase foram exploradas possiveis solugdes de interface e de interagdo, transformando os requisitos
identificados num esbogo visual (Figura 22) antes da implementacdo do design final. O processo de idealizagio
seguiu os principios de design centrado no utilizador, procurando sempre considerar e ter em atengo as
caracteristicas e necessidades do publico-alvo. Os wireframes representam uma etapa fundamental no processo
de design de interfaces para testar e validar a organizag@o dos contetidos, a hierarquia da informagéo e os fluxos

de navegagdo, assegurando a usabilidade ¢ a clareza da interface.

-
s

Figura 22 — Rascunho inicial dos Wireframes
Fonte: Formulagao Prépria, 2025.

No contexto deste projeto, os wireframes (Figura 23) foram desenvolvidos para visualizar a estrutura da
aplicagdo e experimentar diferentes abordagens e disposi¢do dos elementos principais em cada ecrd, sem a
distracdo de cores, imagens ou tipo de letra. Assim, com base no userflow, foram criados esbogos para
representar os varios ecrds da aplicagdo. Esta abordagem possibilitou concentrar a aten¢do na estrutura e no
percurso do utilizador, em conformidade com os principios do design centrado no utilizador. Cada ecra foi
desenhado com aten¢do na: clareza da navegacdo (icones grandes e consistentes); espago central para a historia
(ilustragdes e texto reduzido); botdes de interagdo acessiveis (avangar, voltar, ajuda); e feedback imediato
(sons, pequenas animacdes ou destaques visuais).

Os ecris esbogados incluem: a pagina inicial, onde a crianga tem acesso as opgdes de historias; o menu de
selecdo cultural, que apresenta diferentes contos organizados por culturas; a interface de leitura interativa, que
combina texto e ilustragdes acompanhadas de elementos multimodais; e as atividades complementares, como
quizzes ou pequenos jogos relacionados com a narrativa.

Inicialmente, foi pensado introduzir duas figuras representativas por cultura, um animal e a figura
tradicional, um seria apresentada em conto e o outro seria uma personagem a introduzir factos interessantes

sobre o animal ou figura, no caso de ndo serem baseados em nenhuma lenda ou mito. No entanto, esta solugido
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revelou-se excessivamente complexa, introduzindo um niimero elevado de escolhas que poderia desmotivar ou
confundir a crianga. Assim, optou-se por selecionar apenas uma destas figuras de cada cultura para ser

introduzida em historia.

MOBEYBESU

Mundo

Figura 23 — Wireframes no Figma
Fonte: Formulagéo Prépria, 2025.

Os wireframes serviram, assim, como guia para a fase seguinte, garantindo consisténcia e coeréncia entre
os diferentes espagos da aplicac@o, permitindo validar a experiéncia de utilizagdo com base nos principios de

simplicidade, clareza e adequag@o a faixa etaria do publico-alvo e a planear as futuras intera¢cdes multimodais.

3.3.2 DESIGN VISUAL

Nesta fase foi definida a componente visual da aplica¢do, com o objetivo de captar a atencdo e promover a
motivacdo e apoiar simultaneamente a usabilidade e a aprendizagem, mantendo uma coesgo visual ao longo da
experiéncia.

Reforga-se a importancia de um design cuidadosamente adaptado ao publico infantil, que privilegie uma
interface simples e clara, a utilizagdo de cores vibrantes, iconografia clara e baseada no quotidiano das criangas,
texto reduzido ao essencial e a integra¢ao de feedback imediato que estimule a interacdo e a aprendizagem.

A abordagem grafica foi baseada nas aplicagdes ja existentes da Mobeybou, assegurando a continuidade
da identidade do projeto e evitando disrupg¢des para utilizadores ja familiarizados com as aplicagdes anteriores.
A identidade visual da Mobeybou caracteriza-se pela sua abordagem minimalista, cada ecra apresenta poucas

zonas de interagdo com o intuito de ndo sobrecarregar cognitivamente a criancga; pela utilizacao de cores vivas
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e de um traco ilustrativo semelhante ao lapis de cera, sendo o vermelho o mais proeminente; feedback visual
imediato para responder as acdes da crianga; utilizagdo de organizagdo clara; elementos interativos visiveis e
consistentes entre telas; utilizacdo de ilustragdes com grafismo coerente e ilustrativas da cultura referente.

A paleta cromatica (Figura 24) utilizada ndo difere muito das aplicagdes anteriores, apresentando
versatilidade com cores vivas e amigaveis, destacando o vermelho e o amarelo. O vermelho transmite energia
e emocao e foi usado normalmente, para destacar elementos importantes; o amarelo remete para acessibilidade
e alegria sendo utilizado em contextos infantis ¢ educativos; o preto e o branco sdo essenciais para elementos
textuais ou de destaque; o verde pode ser associado a natureza e traz equilibrio; por fim, o azul transmite calma,
e ajuda a criar um ambiente acolhedor. Assim, reflete um carcter infantil e educativo com a possibilidade de
criar contrastes fortes, que permite destacar informagdes de forma clara. Esta palete cromatica permite

equilibrar clareza e envolvimento adequado para interfaces ludicas.
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Figura 24 — Paleta cromatica
Fonte: Formulagéo Prépria, 2025.

A tipografia Sassoon Primary (Figura 25), adotada para app, é simples e legivel, com caracteres adequados
a leitura inicial, compreende também caracteristicas que ajudam as criancas a ler mais facilmente. A Sassoon
Primary foi estudada para o publico infantil e desenvolvida especialmente para ser utilizada em livros para
serem lidos por criangas. Este tipo de letra foi criado para colmatar o fosso entre a leitura e a escrita 8 mao. Os
ascendentes e descendentes curtos podem ndo incomodar os adultos alfabetizados, mas 0 mesmo néo acontece
com as criangas que tém dificuldade em ler. Estas fontes tipograficas incluem ascendentes e descendentes
alargados e uma ligeira inclinacdo torna os blocos de texto mais faceis de ler. Adicionalmente, as formas das

[Pt

letras, em particular “a” e “g”, remetem para a escrita a mao, mais familiar e reconheciveis para as criangas.

Sassoon Primary

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstupwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstupwxyz
0123456789

Figura 25 — Tipo de letra Sassoon Primary
Fonte: Formulagao Propria, 2025.
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As ilustragdes narrativas complementam e reforcam o texto, permitindo que a histéria seja compreendida,
mesmo por criangas que ainda ndo sabem ler ou tenham mais dificuldade. O trago a lapis de cera e utilizagdo
de cores vivas confere as ilustragdes um aspeto simples e expressivo, aproximando-as do universo infantil. A
simplificacdo das formas humanas e dos elementos visuais ndo visa o realismo, mas sim a clareza e a
acessibilidade comunicativa, enfatizando as emocdes ¢ a¢des das personagens em detrimento dos pormenores.

A utilizagdo de cores contrastantes contribui para criar composigdes visualmente apelativas e cativantes,
capazes de captar e manter a atengdo da crianga. Cada cultura representada apresenta um conjunto de
ilustragdes especificas que refletem o seu contexto cultural e geografico, incluindo paisagens caracteristicas,
instrumentos tradicionais, animais e figuras simbdlicas e um menino e uma menina como protagonistas. Este
sistema visual, coerente e estilisticamente unificado, reforga a dimensdo multicultural do projeto e promove o
reconhecimento positivo das diferengas culturais de forma acessivel.

Os ecrds apresentam uma estrutura simples, com a utilizacdo de espagos amplos e limpos para ndo
sobrecarregar a crianga com informacgao, as zonas interativas sdo grandes também para facilitar o toque devido
as capacidades motoras limitadas do utilizador, nos ecrds como capitulos ou glossario, a informagdo ¢

organizada em grelha, assegurando consisténcia visual e facilidade em navegar os elementos.

Ha muito tempo, em Barcelos, as ruas eram enfeitadas l |

e as pessoas vendiam pdo, queijos e lougas coloridas.

com casas de pedra e flores nas janelas. Era dia de feira, ’ |

Figura 26 — Ecra de leitura
Fonte: Formulagéo Prépria, 2025

Além da composicdo dos ecris, foram integrados elementos multimodais (narragdo oral, musica e efeitos
sonoros) para enriquecer a experiéncia sem sobrecarregar a atengao. Os icones sdo simples, maioritariamente
lineares, ndo recorrem a texto e sdo baseados no contexto da crianga, sendo reconheciveis ¢ consistentes.
Elementos interativos presentes nas ilustra¢des sdo destacadas com uma animagdo de um efeito pulsante com
sombreado branco, funcionando como affordances visuais. Os elementos sonoros sdo incorporados ao longo
da aplicagdo, incluindo a narragdo do texto narrativo, efeitos sonoros associados as ilustragdes no ecr e efeitos
sonoros como feedback imediato a elementos interativos. Sempre que um elemento interativo ¢ acionado, este
responde com uma animagao e efeito sonoro para fornecer feedback sobre o elemento em questdo. No caso de
elementos clicaveis durante a leitura, a acdo deste elemento deve ser iniciada. Durante o quizz, as interagdes

sdo combinadas com efeitos sonoros que indicam se a resposta dada esta correta ou errada, acompanhado com
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efeitos sonoros ¢ animagdes de acordo. No ecrd de Jogos e de Mapa-mundo, quando o utilizador clica em
contetido ainda bloqueado, ¢ ativada uma animag@o acompanhada por efeito sonoro, comunicando de forma
clara a indisponibilidade do contetdo.

Os elementos representados na Figura 27 sdo caixas utilizadas no quizz para conter um objeto ou imagem,
aumentado a sua area clicavel e mostrando as criangas quais sdo as opgdes apresentadas. Inicialmente, a caixa
¢ amarela, depois de clicada muda a cor. Em caso de resposta correta, a caixa muda para verde, acompanhada
de uma animacgdo subtil da caixa a mexer; quando a resposta € incorreta, a caixa muda para vermelho, com

feedback visual equivalente.

Figura 27 — Componente do Quizz
Fonte: Formulagao Propria, 2025.

Os elementos na Figura 28, sdo apresentados na seccdo de jogos. A caixa em azul e com o aloquete
representa que se encontra bloqueada e ao ser clicada emite um efeito sonoro e apresenta uma pequena
animacdo a enfatizar o mesmo. Apo6s a conclusdo da historia e do quizz associado a um pais, o jogo referente

¢ desbloqueado, sendo possivel ver a imagem completa e com cores vivas.

= ™)

. _J

Figura 28 — Jogo bloqueado e desbloqueado
Fonte: Formulagao Prépria, 2025

Em sintese, o design final procurou equilibrar simplicidade e atratividade, valorizando a clareza visual, a
acessibilidade e a consisténcia entre os diferentes ecras da aplicagdo. A componente visual, aliada a estrutura
definida nos wireframes, contribui de forma significativa para a melhoria da experiéncia do utilizador e para a

adequagdo da aplica¢do ao publico infantil.
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3.4 PROTOTIPAR

3.4.1 PROTOTIPO DE ALTA-FIDELIDADE

Ap6s a fase de idealizac@o e de desenvolvimento dos wireframes, procedeu-se a criagdo do prototipo de alta-
fidelidade, que visa representar de forma realista o aspeto visual e funcionamento da aplicagdo. O protdtipo foi
desenvolvido com base nos principios do design de interfaces de criangas (Latiff et al., 2019), incorporando os
elementos visuais, interativos e funcionais definidos nas etapas anteriores, de modo a aproximar-se o mais
possivel da experiéncia final do utilizador. O objetivo principal desta fase ¢ o desenvolvimento e validagdo da
interface ¢ da interacdo com o utilizador, tendo em atengdo a aspetos como a navegabilidade, a clareza dos
elementos visuais, a coeréncia da estrutura ¢ a adequacdo do contetido ao publico-alvo. Assim, o prototipo
integra os ecrds principais da aplicagdo, permitindo a simulag@o dos fluxos de navegagdo e das funcionalidades
interativas. A criagdo do protdtipo possibilitou identificar potenciais melhorias de usabilidade, otimizar a
experiéncia de leitura e interacdo, e verificar se os elementos multimodais (som, ilustragdo, animagao e texto)
articulam-se de forma harmoniosa para apoiar o processo de aprendizagem e o envolvimento das criangas. O
prototipo de alta-fidelidade, numa fase seguinte, permitiu testar e redefinir detalhes antes de conceber o produto
final, assim como testar a usabilidade e experiéncia do utilizador.

A ferramenta utilizada para o desenvolvimento da app foi o Figma, pela sua facilidade de prototipagem
interativa. Com esta ferramenta foi possivel criar os wireframes, aplicar a identidade visual determinada e
desenvolver o prototipo.

O protdtipo integra os varios caminhos possiveis identificados no user flow, evidenciando as diferentes
possibilidades de interagdo dentro da aplicagdo. Cada ecrd foi construido com os componentes visuais,
elementos de navegagdo e interacdes previstos na versdo final do produto, permitindo a validacdo da
usabilidade, consisténcia visual e adequagio do design ao publico infantil.

A aplicacdo integra diversos contos de diferentes paises. No entanto, para o desenvolvimento do prototipo,
considerou-se suficiente o enquadramento de apenas uma historia, utilizada como exemplo representativo. O
conto adaptado para um excerto de narrativa interativa foi a lenda portuguesa tradicional, “O Galo de
Barcelos”. As restantes historias distinguem-se apenas pelo conteudo narrativo e visual, mantendo-se inalterada
a estrutura de interface, assim como os botdes e elementos interativos.

O ecri inicial (Figura 30) é idéntico ao das aplicagdes anteriores, de forma a manter consisténcia entre as
varias aplica¢Ges que abrangidas pelo projeto. Este ecrd contém cinco botdes localizados na parte inferior que
conduzem a outros ecrds. Na parte superior apresenta um botdo de defini¢oes, onde pode ser controlado a
musica e o audio. Este botdo, ao contrario das aplicagdes anteriores, foi substituido pelo icone presente nos
ecrds de leitura, de modo a reforgar a consisténcia visual entre ecrds, sendo que ambos possuem a mesma
funcionalidade de controlar o dudio. O icone que representa os capitulos também foi reformulado por ndo ser
muito explicito. O icone destacado em tamanho, na parte inferior, corresponde ao fluxo principal que leva a

leitura interativa.
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Figura 30 — Ecra inicial (Homepage)
Fonte: Formulagao prépria, 2025.

Antes de comegar a historia, é exibido um ecrd com o mapa-mundo (Figura 29), de modo a representar os
varios paises disponiveis para ler, assinalados pela auséncia de cor e por um contorno a branco. Existe uma
ordem pré-existente das historias, com o objetivo de manter acessivel para criangas mais novas que podem néo
perceber essa acdo e manter a navegacdo intuitiva e simples, contudo, mostrando que estéo disponiveis varias
historias, mas eliminando decisdes desnecessarias. Neste ecrd existem dois botdes, um para voltar ao ecrd
inicial e o segundo para iniciar a historia. A narrativa também pode ser iniciada ao clicar no pais assinalado a
vermelho, que apresenta uma simples animacdo da sombra pulsante, utilizada como indicador visual de

interatividade.

Figura 29 — Mapa-mundo
Fonte: Formulagao Propria, 2025.

No ecrd de leitura (Figura 32), sdo apresentados quatro botdes, um em cada canto. Na parte superior
encontra-se 0 botdo para voltar a pagina inicial (homepage) e o botdo para as defini¢des sonoras, na parte
inferior encontra-se setas para seguir ou voltar para a pagina anterior. Além dos botdes, inclui uma ilustragio

que ocupa o ecrd e um pouco de texto. Este texto é narrado e esta funcionalidade pode ser desligada ao clicar

62



no icone de audio, que ird mostrar dois botdes, respetivamente, o icone que corresponde aos efeitos sonoros da
histéria como musica e outro que corresponde a narragdo do texto. As palavras que possam apresentar maior
dificuldade para a crianga, podem ser clicadas, abrindo uma sobreposicao que exibe o significado e a prontincia
em formato audio, incentivando o desenvolvimento da consciéncia fonologica e a aprendizagem do
vocabulario. Esta funcionalidade interativa destaca a palavra através da cor vermelha. Quando clicada, é
sobreposto ao ecra de leitura uma aba lateral (Figura 31) com uma pequena ilustragio representativa, a palavra,
o seu significado, o icone de audio ¢ o botdo para sair e voltar para a historia, representado por um “x”.
Enquanto o dicionario estiver aberto, o ecrd de leitura é escurecido, orientando a ateng@o para o contetido do
dicionario.

Um dia, chegou & vila um homem vindo de longe, a

caminho de £LLUELIRENT PIHELR Usava capa de

/’Q';*

peregrino e segurava o seu borddo, como os viajantes, / \
Samtiago de Canupmh&x
@
~)

Santiago de Compostela é a capital da
regido de Galiza, em Espanha. A cidade &
conhecida pela peregrinagdo dos
Caminhos de Santiago. A peregrinagdo
tem virios caminhos e pode durar vdrios
dias. O caminho mais longo comega em
Franga e demora um més.

Figura 32 — Ecra de Leitura Figura 31 — Ecra Dicionario
Fonte: Formulag&o Prépria, 2025. Fonte: Formulag&o Propria, 2025.

Durante a leitura, os capitulos (Figura 33 ou Figura 34) devem apresentar ilustra¢es que reflitam a cultura
abordada, aliadas a elementos interativos que reforcam a compreensdo da narrativa e o aumento do interesse
do utilizador. As agdes relacionadas a narrativa em cada pagina sdo ativadas por gestos tateis, nomeadamente
toques ou movimentos de arraste, incentivando a exploragdo e a interagdo direta com o contetido. Todas as
areas clicaveis s2o assinaladas por uma animagdo subtil de sombra no objeto e funciona como affordance
visual, orientando a atengdo da crianga. Apos a interagdo, ¢ fornecido feedback visual e sonoro imediato da

acdo correspondente.

Sem provas, acusaram o peregrino. Ele jurou

diundo que s6 queria descansar e

Um crime misterioso acontece: alguém roubou

dinheiro a um comerciante! O povo, assustado,

continuar a sua viagem.

comegou a procurar o culpado.

Figura 33 — Ecra Paginan® 3 Figura 34 — Ecra Pagina n°4
Fonte: Formulagéo Propria, 2025. Fonte: Formulag&o Propria, 2025.

No final da historia, é exibido um ecrd informativo que introduz o inicio do quizz (Figura 35) referente a
histéria lida, para complementar e reforgar o conhecimento que a crianga reteve. O quizz é comegado ao clicar

no botdo para comecar (play).
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Testa agora o teu conhecimento sobre o que leste

para desbloguear um jogo!

o

Figura 35 — Ecra Iniciar Quizz
Fonte: Formulag&o Prdpria, 2025.

O quizz ¢ constituido por trés questdes simples (Figura 36, Figura 37 e Figura 38) sobre a historia
apresentada previamente. As questdes sdo relacionadas com elementos-chave da historia, a narrativa e a sua
conclusdo. Os ecris do quizz seguem a mesma estrutura com dois botdes, um para voltar ao ecra inicial e outro
para abrir a pagina do capitulo alusivo a questdo (Figura 39). No canto superior a direita é apresentado uma
tabela de classificacdo, para o utilizador saber o que € necessario para completar o quizz e a sua progressao.
Quando a questdo requer mais que um clique ou movimento de arraste, € exibido um bot&o no canto inferior,

para validar a resposta dada. Cada agdo desencadeia feedback visual e auditivo, refor¢ando a aprendizagem.

@) @) w

Escolhe o objeto que o homem Conecta as frases. e

B levava consigo.
&ap. -
/,‘
A e @D, .-
| y
a». o
@ [ cantou.
=0

Figura 37 — Ecra Segunda Questao
Fonte: Formulagéo Prépria, 2025.

Figura 36 — Ecra Primeira Questao
Fonte: Formulagéo Prépria, 2025.

TR

0 galo de Barcelos é considerado
como simbolo...

da sorte e da alegria portuguesa

do amor e da coragem

protecdo e esperanga

Figura 38 — Ecra Terceira Questao
Fonte: Formulagao Propria, 2025.
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Fonte: Formulagao Propria, 2025.



Depois de responderem a uma questdo corretamente (Figura 41), surge uma sobreposi¢do com uma estrela
representativa de uma pergunta respondida corretamente, como recompensa, com uma mensagem de
encorajamento e o botdo com uma seta, para seguir para a proxima questdo. Em caso da resposta errada (Figura
40), a caixa selecionada muda de cor para vermelho, emitindo um efeito sonoro e animagao correspondente,
de seguida ¢ sobreposta uma caixa de texto a avisar que a resposta dada estava errada, com o um icone
representando a necessidade de uma nova tentativa, e texto para relembrar que pode pedir ajuda. Durante a

pergunta, se a crianga demorar muito tempo, o botdo de ajuda apresenta uma animagao pulsante, chamando a

atencdo para a funcionalidade.

Tenta outra vez

Correto!/
Pede ajuda ao clicar nos capitulos.
Estds num bom caminho! Continua!
Figura 41 — Resposta Correta Figura 40 -Ecra Resposta Errada
Fonte: Formulagao Prépria, 2025. Fonte: Formulagéo Propria, 2025.

No fim do quizz, é apresentado o ecrd final com trés estrela, indicando a conclusdo do quizz (Figura 42),
seguido por uma transigdo para a sec¢do de jogos onde podemos ver o jogo referente a historia ser desbloqueado
(Figura 43), retornando outra vez ao ecra anterior, que apresenta agora também dois botdes para seguir ou para
ir para a secc¢do de jogos. Ao seguir, o utilizador € direcionado ao ecrd do mapa-mundo, refor¢ando a sensago

de progressdo, aventura e conquista, em que cada historia representa um nivel alcangado.

completo;

Completaste o conto de Portugal e

desbloqueaste o seu jogo.

Figura 42 — Ecra Quizz Completo
Fonte: Formulagao Propria, 2025.
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A sec¢ao dos jogos pode ser acedida apds o quizz ou diretamente a partir do ecra inicial. No ecra de jogos
pode ser visto a totalidade dos jogos, distinguindo-se entre jogos desbloqueados e bloqueados. Os jogos (Figura
43) variam, mas apresentam uma baixa complexidade, funcionando sobretudo como recompensa. A
dificuldade e complexidade dos jogos varia entre si, para evitar repetigao. O primeiro jogo (Figura 44),
correspondente a histéria de Portugal, ¢ a pintura de um galo de Barcelos, imitando a pintura dos galos de

barro, remetendo para a tradi¢do artesanal local.

® v W
R @C @

@

Figura 43 — Ecra de Jogos Figura 44 — Ecra Jogo Portugal
Fonte: Formulagao Propria, 2025. Fonte: Formulagao Prépria, 2025.

As historias ou capitulo especifico desta pode ser acedido a partir do ecrd inicial, clicando no icone de
capitulos, que levara a um ecrd com os varios contos (Figura 45), representados pelas figuras principais de cada
historia. Ao selecionar, é apresentado um ecrd com os capitulos respetivos ao conto escolhido. No primeiro,
apenas ¢ apresentado o icone de home, para voltar ao ecra inicial, enquanto no segundo ¢é apresentado o icone
da seta para voltar ao ecrd anterior. Ao clicar num capitulo, leitura é retomada a partir da pagina escolhida,

podendo regressar ao menu de capitulos através do botdo centrado no ecra de leitura.

Figura 45 — Ecra de Capitulos
Fonte: Formulagao Prépria, 2025.

Ao escolher o botdo do diciondrio no ecrd inicial, este conduz ao glossario (Figura 46), onde séo
apresentadas varias bandeiras dos contos apresentados na aplicag@o, semelhante ao ecrd dos capitulos. Ao

selecionar um pais, surge o glossario com varias palavras remetentes a historia do pais ou da sua cultura (Figura
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47). O icone de audio ativa a narracdo do texto, enquanto as setas laterais navegar entre palavras. O botdo “X”

permite regressar ao ecra onde estdo disponiveis as varias bandeiras.

mtiago da Compontel Boncalos  Caldowends  Ofania  Panagalmo Borddo

Samtiago de Compostela
*\
:.“x\ (€5
. = Santiago de Compostela € a capital da )
regido de Galiza, em Espanha. A cidade é = )

conhecida pela peregrinagdo dos Caminhos
de Santiago. A peregrinagdo tem véirios
caminhos ¢ pode durar vrios dias. O

caminho mais longo comega em Franga e

demora um més.

Figura 46 — Ecra Glossario Figura 47 — Ecra Glossario de Portugal
Fonte: Formulagao Propria, 2025. Fonte: Formulagao Propria, 2025.

Por fim, o primeiro botdo do ecrd inicial encaminha para os créditos, com informagdes sobre a aplicagdo
e pessoas que participaram na criacdo desta. A informagdo é apresentada numa caixa de texto e para voltar a
pagina inicial é necessario clicar no “x” na parte inferior do ecrd, sendo o tnico botdo disponivel neste ecra.

Em suma, a consolidagdo do prototipo de alta-fidelidade evidencia a viabilidade da proposta desenvolvida,
integrando principios de design centrado na crianga, elementos multimodais como ilustragdes, animagdes e
sons e uma narrativa culturalmente significativa, reforcando o envolvimento e a compreensido narrativa,
promove uma experiéncia ludica e educativa. A organizagdo dos ecras foi baseada no userflow criado na fase
anterior, assim como o design visual, assegurando coeréncia estrutural e visual. Desta forma, demonstrou-se
concretizavel o projeto, ao aliar o design digital, a narrativa interativa e a valorizag@o cultural num contexto

educativo centrado na crianca.

3.5 TESTAR

Posteriormente a prototipagdo da aplicacdo foram realizados os testes de usabilidade. Os testes de usabilidade
permitem avaliar a eficiéncia e experiéncia da interacdo do utilizador com o prototipo desenvolvido. Através
dos testes realizados € possivel identificar pontos problematicos e se a aplicagdo cumpre os principios de design
centrado no utilizador assim como os seus objetivos. Adicionalmente, os testes permitem recolher dados do
publico-alvo e mediadores, permitindo verificar se os elementos interativos contribuem para a motivagdo, se
botdes de navegagdo sdo visiveis assim ou se as criangas mostram interesse. Deste modo, os testes constituem
uma etapa fundamental para assegurar um design funcional, intuitivo e adequado as necessidades das criangas.

Os testes foram realizados com o propoésito de observar como a crianga se relaciona com a aplicagdo, se
conseguem identificar elementos essenciais da interface e se conseguem navegar facilmente.

As sessOes dos testes consistiram na realizagdo de um conjunto de tarefas delineadas previamente,
nomeadamente:

1. iniciar a leitura da narrativa interativa;

2. abrir a explicagdo/dicionario de uma palavra;
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acionar o audio associado a palavra no dicionario;

retomar a historia;

iniciar o quizz no final da historia;

abrir o botao de ajuda no quizz que mostra um capitulo referente a pergunta e sair;
aceder ao glossario;

aceder ao jogo desbloqueado apos a conclusio da historia;

Y X N W

aceder a seccao dos capitulos da narrativa;

Cadatarefa e agdo foi observada, registando erros, hesitagdes e dificuldades. Os testes de usabilidade foram
conduzidos de forma presencial e individualmente, contando cada sessdo com a presenca de um progenitor
para além da crianga e mediador. Foram utilizados o protétipo de alta-fidelidade da aplicag@o, um guido de
teste simplificado e foi assinado por um titular o consentimento para a participagao da crianca e utilizagdo dos
dados. A avaliagdo das tarefas baseou-se nos critérios seguintes: eficacia, ou seja, se completou a tarefa;

eficiéncia, se teve dificuldade e o tempo necessario; e por fim, a satisfagdo, reagdes e comentarios.

3.5.1 PARTICIPANTES

Neste contexto, participaram cinco criangas, entre os seis e nove anos. Cada crianca foi acompanhada por um
parente, com o objetivo de ajudar a mediar no caso de a crianga encontrar-se nervosa ou apenas para dar uma
sensagdo de seguranca e familiaridade. Dado tratar-se de testes com criancgas, foi dada especial ateng@o nio
apenas a interagdo com a aplicagdo, mas também ao bem-estar emocional durante as sessdes. Esta abordagem
permitiu observar simultaneamente a interacdo da crianga com o prototipo e a mediagdo e apoio dado pelos
pais durante estas atividades.

Apesar de ser uma amostra de dados reduzida, apresenta-se adequada em estudos exploratorios no ambito
de design centrado no utilizador, uma vez que o objetivo principal ndo ¢ a estatistica geral, mas a identificacdo
de problemas de usabilidade, padrdes de comportamento e as percegdes do utilizador.

As sessoes de testes foram iniciadas por uma breve apresentacéo e introdugdo do projeto. Ao explicar o
projeto e que a aplicacdo se baseia em histdrias interativas de culturas diferentes, foi pedido o consentimento,
questionando se a crianga estava disposta a ajudar. Foi solicitado o consentimento da crianga de forma explicita,
reforcando que esta estaria a ajudar a testar a aplicagdo e ndo a ser avaliada, reduzindo assim possiveis
sentimentos de pressdo ou ansiedade. Além disto, foram feitas algumas perguntas iniciais, como a sua idade, o
que mais gosta de fazer ou que dispositivo costuma usar, de modo a recolher alguma informagao importante e
relaxar a crianga. Durante a execugdo das tarefas, foi apresentado o protdtipo e executado as tarefas com
observagdo e registo, sendo que o registo foi mantido ao minimo possivel, pois as criangas estdo atentas a
qualquer indica¢do e num momento onde estdo a ser pedidos para completar tarefas, podem sentir que estdo a
ser testados ou julgados. Por este motivo, a maior parte dos registos foi adiado para depois do teste. Durante

as tarefas, no caso de a crianga ndo perceber a pergunta ou apresentar duvidas, era fornecida ajuda pela
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investigadora ou pelo parente ou mediador presente. No fim de completar as tarefas, foram colocadas algumas

questoes a crianga sobre a sua experiéncia e a sua opinido do protétipo para recolher um feedback final.

3.5.2 RESULTADOS

Os resultados apresentados neste subcapitulo refletem ndo apenas o desempenho dos participantes, mas
também os aspetos do design que contribuiram positivamente para a experiéncia, bem como aqueles que
revelam necessidade de melhoria. Esta analise constitui, assim, uma etapa essencial no processo de design
centrado no utilizador, orientando futuras iteragcdes do prototipo e contribuindo para o aperfeicoamento global
da aplicagdo.

Na Figura 48 sdo apresentados os dados resultantes dos testes de usabilidade, organizados de acordo com
as tarefas propostas. A tarefa inicial apresentou duas criangas com dificuldades e que cometeram o mesmo erro
de clicar na imagem. No entanto, apos esta agdo, verificaram-se comportamentos distintos: depois de clicar, a
crianga C continuou confusa sem saber, mostrava-se muito nervosa e receosa de clicar outra vez, enquanto a

crianga D rapidamente compreendeu que a imagem ndo era clicavel e identificou o botdo referente a tarefa.

Crianga A Crianga B Crianga C Crianga D Crianga E

Detalhes 8 anos 7 anos 6 anos 8 anos 9 anos
Autista (nivel baixo) (estava nervoso)
T1- Comegaralera v v X v v
historia clicou nas imagens clicou nas imagens
T2- Abrir o dicionario v X X \/ ~
com ajuda

T3- Quvir dudio v v X v v
(dicionario)
T4- Fechar o dicionério v v v N v
T5- Comegar o quiz v J v v J
T6- Abrir e fechar um v X X v v
capitulo (quizz) com ajuda
T7- Aceder jogos v v v v v

clicou nas imagens

T8- Aceder a Capitulos v v X v \/
com ajuda com ajuda
T9- Abrir o glossario v v W v v

Figura 48 — Tabela com os dados dos testes de usabilidade
Fonte: Formulagao Prépria, 2025.
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A segunda tarefa destinava-se a clicar na palavra sublinhada a vermelho para abrir o dicionario lateral com
a sua explica¢do, nao tendo sido concluida por duas criangas. A crianga B apresenta um nivel baixo de autismo
entdo foi levado um maior cuidado para manter a crianga tranquila, onde a mae deteve um papel maior a mediar
e oferecer algum conforto ¢ motivagdo durante o teste. Ao colocar esta tarefa foi notado que a crianca foi
apanhada um pouco de surpresa e mostrou-se frustrada por ndo ter conseguido encontrar a funcionalidade
pedida, no entanto conseguiu acionar o audio e voltar a historia. Depois desta tarefa, a crianga apresentou
alguns sinais de nervosismo por alguns momentos. A crianga C também ndo conseguiu completar a tarefa e foi
ajudada pela mée, mas ndo pareceu compreender a tarefa ¢ aparentava ainda sentir medo de clicar em algo
errado. Além disso, também ndo identificou o botdo de audio, mas conseguiu sair facilmente. A crianga E
primeiro ndo compreendeu muito bem a tarefa e apresentou hesitagdo, mas depois de clarificar o pretendido,
conseguiu identificar e concluir a tarefa.

A tarefa para iniciar o quizz demonstrou-se clara e intuitiva, e em alguns casos, a agdo foi iniciada
espontaneamente pelas criangas, antes mesmo de ser solicitada. Em contraste, a tarefa de aceder a ajuda durante
0 quizz ao clicar no botdo de capitulos revelou-se a mais complexa e mais demorada. Duas criangas ndo
completaram a tarefa, demostrando confusdo quanto ao objetivo da tarefa. O resto dos participantes concluiram
a tarefa, embora dois tenham necessitado de ajuda. A crianga A rapidamente realizou a tarefa, enquanto as
criangas D e E demoraram algum tempo a processar a tarefa e observar o ecrd, sendo que a crianca D recorreu
ao apoio do mediador.

A tarefa de aceder aos jogos foi realizada através de dois percursos distintos. Algumas criangas, apos
concluirem o quizz, onde existia a op¢ao de ir para os jogos ou continuar, clicaram automaticamente na seta
de progressdo, que direcionava para o ecrd do mapa-mundo. Este comportamento obrigou a regressar a0 menu
inicial para aceder a sec¢do de jogos. Nesta tarefa, a crianga D automaticamente repetiu o erro inicial de clicar
nas imagens do ecrd inicial, mas rapidamente percebeu reconheceu o erro e redirecionou a sua atencao para os
botdes de navegacdo.

A tarefa de aceder aos capitulos revelou dificuldades relacionadas sobretudo com a compreensdo do
conceito de capitulos. A crianga B clicou inicialmente no glossario, assim como a crianga D, mas apos perceber
que ndo era o ecrd pretendido regressaram ao ecra inicial e corrigiram a acdo. A crianga C ndo concluiu a tarefa,
mesmo ap6s reformulagdo verbal da instrugdo, demonstrando dificuldades em compreender a nogdo de
capitulos, ou partes da historia, possivelmente associadas ao facto de ainda ndo saber ler e ao receio persistente
de interagir com elementos desconhecidos. Por fim, a ultima tarefa nio apresentou dificuldades e foi concluida
por todos os participantes sem necessidade de ajuda, o que pode estar relacionado com a familiaridade
adquirida em tarefas anteriores.

No final das tarefas, as criangas foram questionadas sobre a sua experiéncia geral. A primeira crianca
mostrou-se reservada verbalmente, mas revelou entusiasmo ao tentar explorar diferentes culturas e areas da
aplicacgdo, que infelizmente ndo eram acessiveis no prototipo. A crianga B apesar de durante o teste apresentar
algum nervosismo, afirmou que a aplicacdo era facil de navegar e avaliou como “10 de 10”, demonstrando
curiosidade e respondendo positivamente a mediagdo parental. A crianca C apresentou mais dificuldades e

mostrou-se receosa € nervosa, possivelmente relacionadas com a idade e o facto de ainda ndo saber ler. No
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entanto, no final das tarefas afirmou que a aplicacdo era facil e que gostou da experiéncia. Por fim, as criangas

D e E afirmaram igualmente que a navegacao era simples e apreciaram a aplicagao.

3.5.3 ANALISE CRITICA

Com base nos testes de usabilidade foi possivel identificar os aspetos do prototipo que funcionaram de forma
eficaz, bem como os problemas que necessitam de revisdo. De modo geral, o prototipo demonstrou uma boa
navegagdo, identificavel e percetivel pelas criangas, com excegdo dos capitulos, assim como os elementos
interativos e multimodais.

Em termos globais, as criangas conseguiram completar a maioria das tarefas propostas, mesmo que em
diferentes graus de autonomia. As criangas mais velhas mostraram uma maior facilidade na compreenséo das
tarefas e navegacdo entre ecras. Enquanto as criangas mais novas demonstraram uma maior necessidade de
apoio e encorajamento, principalmente em tarefas mais complexas ou que implicavam leitura.

A funcionalidade do dicionario mostrou-se a mais desafiante, sendo que trés das cinco criangas ndo
conseguiram abrir o diciondrio sem ajuda. Este resultado sugere uma baixa visibilidade do elemento ou
auséncia de affordances visuais claras. A inclusdo de algum indicador visual evidente como uma animagao
simples pode melhorar a visibilidade desta funcionalidade.

Por outro lado, os dados revelam uma facilidade na navegacéo entre ecrds, como por exemplo, na transi¢ao
da historia para o quizz, ou regresso a narrativa apos o dicionario, refletindo uma interface intuitiva. Este fator
também revela a consisténcia entre ecrds e uma boa hierarquia visual, onde as criancas conseguem determinar
visualmente quais elementos sdo clicaveis.

As tarefas que integram feedback imediato, seja som, animagdes ou recompensas, revelaram niveis ais
elevados de envolvimento e motivagdo. A tarefa de iniciar e concluir quizz foi completa por todos os
participantes, o que evidencia o potencial da gamificacdo como ferramenta motivacional. Este entusiasmo foi
igualmente observado na curiosidade demonstrada pelas criangas relativamente ao jogo desbloqueado, apesar
de ndo estar totalmente funcional no prototipo.

A necessidade de mediagdo observada em algumas sessdes pode ser explicada pela idade e experiéncia
prévia com aplicagdes semelhantes. As criangas mais velhas mostraram maior facilidade, completando as
tarefas autonomamente em geral, enquanto as criangas mais novas precisaram de mais orientacdo e ajuda.
Ainda assim, ambas as idades mostraram curiosidade e vontade de exploragdo, o que reflete uma boa
usabilidade, engajamento positivo e interesse.

Em sintese, os testes de usabilidade realizados permitiram recolher dados relevantes sobre a interagdo entre
as criangas e o prototipo, assim como identificar aspetos positivos e pontos a melhorar. De forma geral, as
criancas demonstraram facilidade ao navegar e realizar as tarefas propostas, revelando curiosidade durante a
aplicacdo. A utilizagdo de elementos visuais atrativos e animagdes mostrou-se eficaz na captagdo da atengao,

confirmando a adequac@o das escolhas de design ao publico infantil.
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No entanto, foram identificadas algumas dificuldades relacionadas a algumas funcionalidades,
verificando uma necessidade de refor¢ar o feedback visual e auditivo em determinadas interagdes, para
evidenciar a funcionalidade e o resultado das a¢des do utilizador.

Os problemas observados nos testes de usabilidade mostram a necessidade de rever a aplicagdo.
Primeiramente, deve ser mudada a imagem do ecrd inicial de modo a ndo parecer clicavel. Ao prototipar a
funcionalidade de abrir o dicionario lateral, ndo foi usado animag@o para este botdo para ndo sobrecarregar a
crianga com muita informagao, mas mostrou-se pouco percetivel para a crianga. Assim, deve ser utilizada, nas
primeiras histdrias ou primeiras manifestagdes da funcionalidade, uma pequena animagdo com a sombra do
botdo, para destacar este, de modo que a crianga perceba que as palavras destacadas sido clicaveis. Na tarefa de
clicar no icone dos capitulos para ajuda durante o quizz também se mostrou confuso para as criangas. O icone
poderia ser trocado pelo de ajuda e destacado depois de algum tempo sem resposta da crianga ou depois de
errar na questao.

Em sintese, os resultados confirmam uma boa usabilidade e potencial educativo, embora com alguns
pontos que necessitam de revisdo antes da versdo final, para uma melhor experiéncia do utilizador. O teste

cumpriu assim o seu proposito dentro da abordagem de UCD, cumprindo os objetivos principais.
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4. CONCLUSOES

4.1 CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto consistiu no desenvolvimento de uma aplicagdo interativa baseada em contos tradicionais de
varias culturas, no ambito do projeto Mobeybou, com o intuito de promover a literacia e a valorizacdo da
diversidade cultural em contexto infantil. Através da articulagdo entre a investigagdo teorica e pratica, foi
possivel compreender como o design de interfaces digitais pode contribuir para o envolvimento, motivagao e
aprendizagem das criangas, assim como para a valorizacdo de diferentes culturas desde a infancia.

A revisdo da literatura permitiu identificar os principais conceitos e diretrizes associados a literatura
infantil digital, o design de interfaces para criangas ¢ a gamificacdo aplicada a educagdo. A analise permitiu
evidenciar que a integragdo prudente de elementos multimodais e interativos - como som, animagao, narragao
e feedback visual - potencia a compreensdo da narrativa e estimula o desenvolvimento da literacia, quando
utilizados de forma equilibrada e intencional. Do mesmo modo, foi sublinhada a importancia de um design
centrado no utilizador, que considere as necessidades e caracteristicas cognitivas, motoras e emocionais das
criangas, garantindo uma experiéncia acessivel, intuitiva e significativa. A analise das aplicagdes educativas
realizadas neste estudo serviu de referéncia para compreender os pontos fortes ¢ limitagcdes de uma aplicagao
para o publico infantil, com o propdsito de perceber como € possivel criar uma interface que capte a atengio
da crianca e que a cative de forma ludica.

A compreensdo aprofundada do projeto Mobeybou, dos seus objetivos e caracteristicas, assim como o seu
o enquadramento multicultural e multimodal foi determinante para o desenvolvimento do protdtipo proposto.
Esta reflexdo permitiu conceber uma solucéo que complementa a aplicagdo existente, que teve como foco a
criagdo de uma experiéncia narrativa interativa capaz de despertar a curiosidade das criancas por diferentes
culturas, mantendo a coeréncia visual e estrutura do ecossistema Mobeybou.

Seguindo a metodologia adotada, Design Centrado no Utilizador, foi possivel a compreensio e analise das
necessidades e limitagdes da crianga como utilizador, assim como o desenvolvimento de um prototipo
funcional consoante a crianga. As etapas neste processo envolveram a defini¢do do utilizador e dos objetivos,
a criacdo de wireframes, a caracterizacdo do design visual, o desenvolvimento do prototipo e a realizagdo de
testes de usabilidade. A realizagdo de testes de usabilidade exploratdrios permitiu validar decisdes de design,
evidenciando que as criangas compreenderam intuitivamente a navegacdo, responderam positivamente aos
elementos visuais e interativos e revelaram interesse pelas historias apresentadas. Estes resultados confirmam
a importancia da integracdo de feedback imediato, interatividade simples e contetidos culturalmente ricos no
design de aplicagdes infantis.

Deste modo, o projeto contribui para a reflexdo sobre o papel do design na mediagdo entre cultura,
tecnologia e educacdo, reforcando a necessidade de abordagens inclusivas e criativas que valorizem a
diversidade cultural através da leitura digital e o envolvimento ativo da crianga no processo de aprendizagem.

Embora o prototipo apresente margem para evolugdo, nomeadamente no alargamento das histérias e
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funcionalidades, demonstra o potencial das narrativas interativas como ferramentas educativas que unem

aprendizagem, empatia e descoberta.

4.2 LIMITAGOES ENCONTRADAS E PROPOSTAS DE ESTUDOS FUTUROS

Neste projeto foram identificadas um conjunto de limitagdes durante o seu desenvolvimento do projeto. Em
primeiro lugar, o niimero reduzido de participantes nos testes de usabilidade levou a uma avaliagdo mais
condensada da experiéncia de utilizagao. Numa fase exploratdria dentro da metodologia de Design Centrado
no Utilizador, uma amostra pequena e ndo representativa impede conclusdes solidas sobre o comportamento
de criangas de diferentes idades, contextos socioculturais e niveis de literacia digital. A utilizagdo de grupos
maiores ¢ mais diversificados para os testes de usabilidade permitiriam validar os padrdes de interagdo
identificados e revelar necessidades adicionais.

Outra limitagdo refere-se ao facto de apenas uma histoéria ter sido prototipada. Embora suficiente para

demonstrar a estrutura narrativa e interativa da aplicacdo, a analise de varias historias culturais permitiria
conferir a consisténcia da interface, identificar adaptagdes necessarias para diferentes contetidos culturais e
avaliar o impacto da diversidade narrativa na aprendizagem e motivacdo das criangas.
Futuramente, seria pertinente melhorar o protétipo, desenvolvendo todas as historias, assim como analisar a
possibilidade de expandir a aplicagdo para introduzir novas historias. Também seria interessante a introdugo
de uma seccdo para professores, que poderiam retificar o progresso e leitura dos seus alunos. Além disso,
prototipar e testar novas funcionalidades como a personalizacéo da dificuldade das questdes, de modo a manter
o interesse das criancas mais velhas ou a possibilidade da visualizagdo das conquistas de amigos. Por fim, a
realizag@o de testes com um grupo maior e diversificado de criangas permitiria validar o impacto da aplicacio
na literacia e na aprendizagem intercultural.

Em conclusdo, este projeto demonstrou que o design digital, aliado a praticas educativas e culturais,
pode promover a literacia e a diversidade de forma divertida para as criangas. A aplicacdo desenvolvida
representa a possibilidade da criacdo de novas formas de aprendizagem interativa que conecta as criangas ao

mundo de modo criativo e acessivel.
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Devoloping a Children’s Interactive
App of Traditional Tales

Reasons Why Changing

is more promi in our life than ever. This impacts our life and the way we consume content indluding
chlldren Readmg is becoming harder to appeal in comparison to the medias and digital content. So, it seems necessary to rethink the
way that literary content its presented.

Furthermore, globalization and the increasing diversity demands the need to understand and know more about different cultures, to
foster empathy, broad perspectives and promote inclusion.

Research Question

How can we introduce different cultures in a way that's interesting and educational for children.

Introduction

The purpose of this project is to develop an interactive application for children that uses
traditional tales of different cultures, with the goal of promoting reading while teaching

understanding about the values of each culture.

The application will incorporate interactive features, such as quizzes, sounds, narration

and animations to keep the children engaged and motlvated to explore and understand

the narrative ting an lving and
The tales of different cultures carry vaIues and morals that can promote inclusivity and
can provide pi and children with distinct bad(grounds

This project aims to continue and connect with the project Mobeybou, which is an
interactive digital platform that explores the ways to engage with children through
storytelling, demonstrating and teaching children about diverse cultures.

Image from Robo Wunderkind

Summary of Work to Date References

The initial phase of the project has
focused on the literature review,
exploring the impact of different
digital interactive platforms and
books with multimedia features on
child"s cognitive linguistic
development, to identify what is
beneficial and what features distract
from the narrative.

Alongside, it has been analysed
existing platforms design for children

Menegazzi, D., Sylla, C. (2019). A Literatura Infantil
Digital: o design das histérias interativas. Educagéo,
Ciéncia e Cultura. doi:10.18316/recc.v24i2.5129

Mol, S., Bus, A., Sikkema de Jong, M. (2009).
Interactive Book Reading in Early Education: A Tool to
Stimulate Print Knowledge as Well as Oral Language.
Review of Educational Research, 79(2), 979-1007.
Doi: 10.3102/0034654309332561

Aram, D., Shapira, R. (2012). Parent-Child Shared
to identify best practices of design Book Reading and Children's Language, Literacy, and
and gamification. In particular, the Empathy Development. Rivista Italiana di Educazione
beyb idering it Familiare, 2, 55-65. Retneved from
Start Screen from Mobeybou, Cabo Verde https: //www. ion/311912621

will be the base for this project.

Future Work | Timeline

The next steps for the project involve conclude the literature 9
review and conduct a thorough benchmark analysis of existing [ =
interactive applications. The focus will shift towards developing i
prototypes of the application, which will be followed by initial o e
usability testing to gather feedback from the target audience. Fo
Based on the insights gained from these tests the prototype will be Ll = )
adjusted, incorporating the feedback from usability testing, and Issstosmenissni
preparing a final report that de the entire :

process and outcomes. Timeline
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ANEXO Il — CONSENTIMENTO UTILIZADO PARA OS TESTES DE
USABILIDADE

Consentimento Parental
Titulo do Projeto: Aplicacdo Interativa de Leitura e Diversidade Cultural para Criangas

Investigador Resp I: Mafalda Aratjo
Instituigdo: Instituto Politécnico do Cavado e do Ave (IPCA)
Orientador: Nuno Martins

Contacto: mafalda pereira araujo@hotmail com

Objetivo do Estudo: O presente estudo tem como objetivo desenvolver e avaliar um
prototipo de aplicag@o digital que promove a leitura e a diversidade cultural em criangas do
ensino basico (68 anos).

Procedimentos

o A crianga sera convidada a interagir com um protétipo digital no dispositivo
(tablet/computador).

¢ Durante a sesséo, serdo observadas as suas interagdes (navegacdo, expressdes,
escolhas) para compreender a usabilidade e o envolvimento.
A sesséo tera duragdo aproximada de 10 a 15 minutos.

* Nao serdo recolhidos dados pessoais identificaveis da crianca.

¢ A participagdo permitira contribuir para a criagdo de uma aplicagdo educativa inovadora,
ajudando na promogéo da leitura e no desenvolvimento cultural infantil.

Confidencialidade

¢ Todas as informagdes recolhidas seréo anénimas e usadas apenas para fins
academicos.

¢ Nenhuma imagem, video ou audio sera publicado sem autorizag&o explicita.

e Os dados serdo tratados de acordo com as normas éticas e legais em vigor.

Direitos dos Participantes

¢ A participacdo € voluntaria.

* A crianga pode interromper a atividade a qualquer momento.

¢ Os encamregados de educag@o podem solicitar a eliminagé@o dos dados recolhidos.
Consentimento

Declaro que fui informado(a) sobre os objetivos, procedimentos e condicdes deste estudo.

Autorizo a participag@o do(a) meu(minha) educando(a)
no referido estudo.

Nome do Encarregado de Educagéo:

Assinatura:

Data: _/_/
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