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RESUMO

O uso de tecnologias digitais é algo comum no dia-a-dia da maioria das pessoas e
essas tecnologias devem ser desenvolvidas visando ao usuario final e as suas
necessidades. O Design Participativo proporciona aos usuérios a participacéo direta
no desenvolvimento de tecnologias para seu uso. A crianga, como usudria, pode se
tornar coautora, através dessa abordagem, aliada a praticas de Interagdo Humano-
Computador (IHC) e Engenharia de Software (ES). O ambiente Scratch é um meio
de proporcionar a crianca a coautoria direta no desenvolvimento de tecnologias
digitais, pois permite que ela gere parte de um produto de software. Ao analisar os
trabalhos relacionados, verificou-se um olhar mais educacional ao uso do Scratch,
visando ao desenvolvimento do pensamento computacional pelas criancas. Em
nenhum dos trabalhos investigados, observou-se como objetivo explicito
desenvolver um produto final, de forma sistematica, com criancas. Este trabalho,
portanto, tem como objetivo geral investigar a integracdo entre IHC e ES no
desenvolvimento de tecnologia com/para/por criangas com apoio do ambiente
Scratch, de forma sistematizada. Optou-se por uma abordagem qualitativa de
pesquisa, através de dois estudos exploratérios. Os resultados preliminares obtidos
no Estudo 1 indicaram que técnicas de ES e IHC integradas sdo eficazes no
desenvolvimento de tecnologia com criancas, porém poderiam necessitar de
adaptacdes para o uso com esse publico. No Estudo 2, foi oferecido as criancas um
contato maior com o ambiente Scratch, anterior as atividades de Engenharia de
Requisitos, o que contribuiu para que os envolvidos colaborassem com mais
seguranca a definicdo de uma tecnologia e ao desenvolvimento de solu¢cées. Como
resultado, tem-se a proposta de um método integrando ES e IHC para o
desenvolvimento de software por criangas com o ambiente Scratch e os jogos
produzidos durante os Estudos 1 e 2. O método proposto pode servir como
referéncia para outras experiéncias de desenvolvimento de software com o ambiente

Scratch em parceria com criancas.

Palavras-Chave: Crianga, Design Participativo, Engenharia de Software, Interagéo

Humano-Computador, Scratch.



ABSTRACT

The use of digital technologies is commonplace in most people’s daily life and these
technologies must be developed aiming the end user and their needs. The
Participatory Design provides to the users the direct participation on the development
of technologies for their use. The child, as a user, is able to become coauthor through
this approach, allied to Human Computer Interaction (HCI) and Software Engineering
(SE) practices. The Scratch environment provides to the child the direct co-
authorship in the development of technologies, because it allows he/she to create
part of a software product. When analyzing the related works, it was verified a more
educational approach to the use of Scratch, aiming the development of the children’s
computational thinking. In none of the investigated work the explicit objective of
developing, in a systematic way, a final product with children was observed. This
work, therefore, has as its main objective to investigate the integration between HCI
and SE in the development of technology, in a systematized way, with/for/by children
with the Scratch environment support. It was chosen a qualitative research approach,
through two exploratory studies. The preliminary results obtained on the Study 1
indicated that integrating techniques from HCI and SE is effective in the development
of technologies with children, but these techniques may require some adaptions for
the use with this public. On Study 2, it was offered to the children a wider contact with
the Scratch environment, prior to the Requirement Engineering activities, which
contributed to those involved by making them to collaborate with more confidence on
the definition of a technology and on the development of solutions. The proposal of a
method integrating SE and HCI for the development of software by children using the
Scratch environment and the games produced during the Studies 1 e 2 are the
results of this study. The purposed method may serve as a reference to other
experiences on the software development in Scratch environment in partnership with

children.

Keywords: Child, Participative Design, Software Engineering, Human Computer

Integration, Scratch.
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1 INTRODUCAO

Tecnologias digitais fazem parte do dia-a-dia de pessoas ao redor do mundo
para a comunicacao interpessoal, o lazer, o aprendizado, o consumo e a producgao
de informacé&o, entre outras atividades. Seu desenvolvimento deve levar em conta
quem ira utiliza-lo, ou seja, seu usuario final.

Com o Design Participativo (DP), o usuario final de um produto de software
faz contribuicbes efetivas, que refletem suas préprias perspectivas e necessidades,
em algum lugar no ciclo de vida de software. Desse modo, tem ativa participacao e é
mais que uma mera fonte de dados que responde a questionarios ou € observado
durante a utilizacdo do software. No DP, a participacdo do usuario final ndo esta
mais restrita a concepc¢ao por si s6 e se mostra valiosa durante todo o ciclo de vida
do software (MULLER et al., 1997).

A criancal, como usuario final de diversos produtos, também pode ser
envolvida no processo de desenvolvimento de software para seu uso, ndo apenas
na avaliacdo do produto final desenvolvido por adulto, mas diretamente, através do
DP, em todo o ciclo de desenvolvimento (DRUIN, 1999). Para que um produto de
software seja gerado de forma sistematica e com uma qualidade que atenda as
expectativas de seus usuarios, métodos e técnicas de Engenharia de Software (ES)
e Interacdo Humano-Computador (IHC) podem ser integrados (BARBOSA; SILVA,
2010).

Nesse contexto, o projeto de pesquisa DICA-TDIC — Design Inclusivo
para/com Criancas e Adolescentes de Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacédo investiga, de forma qualitativa, a participacdo ativa de criancas
durante o processo de desenvolvimento de tecnologias digitais de informacédo e

comunicacéo (TDIC). Tem como objetivo principal:

organizar principios e modelo de processo para o design inclusivo para/com
criancas e adolescentes de tecnologias de informagdo e comunicacao e,
assim, subsidiar profissionais da Computagdo no desenvolvimento de
software para/com crian¢cas e adolescentes, que 0s respeitem enquanto
colaboradores e que contemplem requisitos de acessibilidade e usabilidade
universais. (LOBO et al., 2015)

! Segundo a UNICEF (1989), crianca € toda pessoa que tem menos de. Neatwoabalho, participaram
criangas com idades de 8 a 11 anos.
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Integrado ao projeto DICA-TDIC, investiga-se como o0 ambiente Scratch pode
ser utilizado no desenvolvimento de software por criangas. Esse ambiente é citado
em varios trabalhos encontrados na Revisdo de Literatura como auxiliar no
desenvolvimento do pensamento computacional e para dotar a crianca da
capacidade de produzir tecnologia digital (ARANTES et al., 2014; FRANCA et al.,
2013; RODRIGUEZ et al., 2015; SCAICO et al., 2012; SOBREIRA et al., 2013).
Sendo uma ferramenta de programacdo voltada para criangcas, entretanto,
apresenta-se como possibilidade para o préprio usuario final (crianca) desenvolver
produtos de software. Porém, foi verificada a auséncia de métodos que auxiliem
nesse processo.

Tem-se como objetivo geral deste Trabalho de Conclusao de Curso, portanto,
investigar a integracdo entre Engenharia de Software e Interacdo Humano-
Computador no desenvolvimento de uma tecnologia digital para/com/por criancas
com o apoio do ambiente Scratch. Como objetivos especificos, propde-se:

e Compreender como o Scratch é, ou pode vir a ser pensado como uma
ferramenta para o desenvolvimento de software para/com/por criancgas;

e Sistematizar o desenvolvimento de software com o ambiente Scratch,
integrando técnicas de ES e IHC;

e Gerar produtos de software para/com/por criangas;

e Promover o sentimento de coautoria da crianga, durante o
desenvolvimento de tecnologia.

Adota-se abordagem de pesquisa qualitativa, na forma de estudos
exploratorios (TRIVINOS, 2011), conduzidos integrando-se métodos e técnicas da
Engenharia de Software e da Interacgdo Humano-Computador, com auxilio do
ambiente Scratch para a producédo de tecnologia para/com/por criangas.

Como resultado, tem-se a proposta de um meétodo integrando ES e IHC para
o desenvolvimento de software por criangcas com o ambiente Scratch, além dos
jogos desenvolvidos durante os Estudos 1 e 2. O método proposto pode ser usado
como referéncia em outras experiéncias de desenvolvimento de software com
criangas.

O texto deste trabalho esta organizado da seguinte forma: o Capitulo 2

apresenta a Revisdo de Literatura, na qual é realizada uma sintese de trabalhos
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selecionados e uma andlise sobre 0s aspectos que se aproximam e que se
distanciam da presente pesquisa. O Capitulo 3 indica a metodologia do trabalho,
com a apresentacdo de métodos, técnicas e ferramentas utilizados. O Capitulo 4
apresenta os resultados do trabalho, produzidos nos Estudos 1 e 2. E por fim, no

Capitulo 5 encontram-se as consideracdes finais deste trabalho.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta trabalhos que abordam o uso do Scratch como
ferramenta de desenvolvimento de software e/ou que sugerem um processo de
desenvolvimento envolvendo criancas. A partir de pesquisas nas bases de dois
eventos, o Simpodsio Brasileiro de Informética na Educacao (SBIE) e o Workshop de
Informética na Escola (WIE), e da Revista Brasileira de Informatica na Educacéo
(RBIE) por trabalhos que abordam o uso do ambiente Scratch, selecionaram-se
agueles que sugeriam no titulo a énfase no produto e/ou no processo de software,
descartando-se aqueles que sugeriam seu uso apenas como ferramenta de
desenvolvimento do pensamento computacional.

Scaico et al. (2012) apresentam a experiéncia de introducdo do ensino de
programacao em uma escola publica de Ensino Médio, com uma abordagem que
busca o desenvolvimento da capacidade cognitiva e de resolucdo de problemas nos
alunos. A metodologia envolveu o desenvolvimento de jogos simples e animacgdes,
adotando alguns principios de uma abordagem de programacéo baseada em design
(concepcao, personalizacdo, colaboracao e reflexdo), que enfatiza conhecimentos
necessarios para a criacdo de um software que contemple os interesses pessoais do
jovem para a elaboracéo dos algoritmos.

Sobreira et al. (2013) relatam o uso de Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicagcdo (TDIC) para a introducdo da programagcdo e do pensamento
computacional, voltada ao desenvolvimento do cidaddo do século XXI. Defendem
que ‘Alfabetizacédo Digital’ € importante para que o individuo passe de consumidor
de tecnologia para desenvolvedor de tecnologia. O Scratch, entdo, foi usado como
ferramenta auxiliar nesse processo, por ser atraente e de facil entendimento. Os
autores mencionam o0s beneficios pedagdgicos com o uso do Scratch e as
possibilidades de desenvolvimento do raciocinio légico na experimentacdo e
resolucado de problemas com o seu uso. Além disso, mostram algumas producdes
com Scratch, realizadas durante uma ‘Oficina de Jogos Digitais’, mas nao
descrevem o modelo de processo ou as etapas envolvidas.

Franca et al. (2013) abordam a importancia da introducdo de conceitos da
Computacéo para que, desde cedo, o pensamento computacional seja desenvolvido.

Como ferramenta de auxilio, adotam o Scratch, por ser um ambiente de
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programacao visual. Os autores descrevem 0s conceitos computacionais explorados
no Scratch. O processo usado € adaptativo e o desenvolvimento é iterativo e
incremental. Praticas computacionais sdo mencionadas como teste, depuracdo e
abstracdo, mas nao séo descritas as etapas do processo.

Arantes et al. (2014) descrevem um projeto que tem como objetivo o
desenvolvimento de uma geracao tecnologicamente auténoma no qual o Scratch é
usado como ferramenta de introducéo a programacao. A abordagem é desenvolvida
em encontros: Apresentacdo e motivagdo; Primeiro contato com Scratch; Aula
expositiva com nocdes de algoritmos; Scratch com variaveis e condicionais;
Dinamica ao ar Livre; Um jogo com Scratch; Criando seu préprio jogo com Scratch; e
Avaliacdo. Embora a proposta de Arantes et al. (2014) se aproxime da proposta
deste trabalho, seu objetivo se distancia ao buscar apenas a introducdo a
programacao, enquanto que este trabalho se propbe ao desenvolvimento de
sistematico de um produto de software para/com/por criancgas.

Rodriguez et al. (2015) falam sobre a importancia do pensamento
computacional para as criangas e nos beneficios obtidos por esse publico: o uso de
tecnologias que facilitem o envolvimento no planejamento e na elaboragdo de um
‘produto’ que tenha significado pessoal para a crianga, promovendo o
reconhecimento da autoria no ‘produto final’. Descrevem o projeto, mencionando o
perfil de participantes (14 a 16 anos) e o planejamento das atividades, que foram
desenvolvidas em trés etapas: exploracdo dos recursos do Scratch; planejamento,
implementacdo e avaliagdo de um “projeto” de Jogo Educativo; e elaboracdo do
Relatorio Final. As atividades foram realizadas em grupos, envolvendo légica e
desafios ludicos. Disponibilizou-se um documento padrdo para preenchimento dos
requisitos da proposta de jogo, organizacdo e acompanhamento do cronograma de
trabalho. Em um editor de textos colaborativo, 0os grupos preencheram suas
propostas de jogos. O relatorio final de atividades foi elaborado por cada
participante, descrevendo as atividades desenvolvidas no projeto e uma analise
critica sobre a experiéncia e seu envolvimento. O trabalho de Rodriguez et al. (2015)
se aproxima ao presente trabalho por ter como objetivo promover o sentimento de
autoria na crianga, um significado pessoal para o que é produzido, a identificagdo do
que eles idealizaram e no que isso resultou. No entanto, os autores ndo apresentam

uma abordagem sistematica que integre métodos e técnicas de IHC e ES.
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Ja Mufoz et al. (2015) descrevem como o Scratch é usado como ferramenta
de introducao a programac&do em uma universidade chilena, com o intuito de diminuir
a evasdo dos alunos no primeiro semestre por dificuldade no entendimento de
algoritmos. O trabalho, conduzido com estudantes entre 18 e 25 anos, compreendeu
a familiarizacdo com o Scratch, a introducéo do conceito de variaveis, de estruturas
condicionais e repetitivas, além do desenvolvimento de jogos. O andamento das
atividades, entretanto, ndo € explicado com detalhes suficientes para sua

reproducao.

2.1 Consideracfes Finais do Capitulo

Os trabalhos pesquisados apresentam um olhar educacional sobre a
abordagem da programacéo com o auxilio do ambiente Scratch. Em nenhum deles
h& o objetivo explicito de se chegar a um produto final com o auxilio de criancas,
mas sim de desenvolver 0o pensamento computacional, importante para que o
pensamento l6gico e a habilidade de resolucédo de problemas sejam introduzidos, e
um individuo dotado de conhecimentos para produzir tecnologias. Por essa razao, é
introduzida a programacé&o aos seus conhecimentos.

A presente pesquisa busca envolver criangas no desenvolvimento de
produtos de software, com abordagem participativa (LOBO et al., 2015; LOBO,
2016), buscando a cooperacdo entre os envolvidos, com a intencdo que a crianca
identifique suas contribuicbes e tenha o sentimento de coautoria do produto

resultante.
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3 METODOLOGIA

Inicialmente foi realizada uma reviséo de literatura sobre o uso do Scratch
como ferramenta de desenvolvimento de software para/com/por criangas, buscando-
se por métodos para orientar esse desenvolvimento. Pdde-se verificar que os
trabalhos encontrados relatam o uso do ambiente Scratch como meio de introducéo
a programacdo, desenvolvimento do pensamento computacional e com uma Visdo
mais pedagoégica de sua utilizagdo. Embora alguns dos trabalhos identificados
apresentem uma estrutura de atividades, ndo explicitam a intencdo de desenvolver
um produto de software.

Para conduzir este trabalho, optou-se por uma abordagem qualitativa de
pesquisa, através de estudos exploratérios. Segundo Trivifios (2011, p. 109),
“estudos exploratérios permitem ao investigador aumentar sua experiéncia em torno
de determinado problema”. Realizaram-se, assim, dois estudos, um com criancas da
Moradia Transitoria de Alegrete/RS e outro em uma escola de Educacao Béasica da
rede publica de ensino. Esses foram conduzidos integrando-se métodos e técnicas
da Engenharia de Software e da Interagdo Humano-Computador.

Este capitulo descreve o ambiente Scratch e os dois estudos propostos.

3.1 Scratch

O Scratch é um ambiente de programacédo idealizado por Mitchel Resnick,
projetado pelo grupo Lifelong Kindergarden no Media Lab do MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusets) em 2003. Foi desenvolvido especialmente para
criancas de 8 a 16 anos, para a introducdo da programacdo desde a infancia
(SCRATCH BRASIL, 2014).

A ferramenta é um ambiente de programacéo visual, no qual a programacao é
realizada através de uma variedade de categorias de blocos logicos (ex.:
movimentos, sons, loops, variaveis, entre outros), que sao arrastados e encaixados
formando o algoritmo. A Figura 1 ilustra a tela de inicial de desenvolvimento do

ambiente Scratch 1.4.
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Figura 1 — Tela inicial de desenvolvimento do ambiente Scratch 1.4

{# Scratch 1.4 of 30-Jun-09 ' i)y
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se tocar na borda, volte

Fonte: Captura de tela do Scratch

O Scratch possibilita a importacéo e a criagdo de sons e imagens, 0 que traz
um sentimento maior de autoria, facilitando a personalizacdo e adaptacéo dos jogos

e animacdes, de acordo com o que a crianca idealizou (SCRATCH BRASIL, 2014).

3.2 Estudo 1: exploragdo do ambiente Scratch e da abordagem patrticipativa de

design

O objetivo deste primeiro Estudo foi a experimentacdo de técnicas da
Engenharia de Software e da Interacdo Humano-Computador, através de um método
definido previamente junto a equipe do projeto de pesquisa DICA-TDIC — Design
Inclusivo para/com Criancas e Adolescentes de Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicagdo. Os registros das atividades foram realizados a cada encontro em
um Diario de Campo, onde foram descritos o que aconteceu no dia e as percepcoes
da pesquisadora, para que posteriormente essas informacfes fossem apresentadas
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de forma coerente com 0 que aconteceu, sem a perda de informacdes relevantes na

descricédo do Estudo.

3.2.1 O ambiente

O Estudo 1 foi realizado na Moradia Transitéria “Lar Nova Esperanga”, em

Alegrete/RS, onde é feito o:

acolhimento provisério de criancas e adolescentes de ambos 0s sexos,
inclusive criangas e adolescentes com deficiéncia, por meio de medida
protetiva de abrigo (ECA, Art. 101), em situagdo de risco pessoal e social,
cujas familias ou responsaveis encontrem-se temporariamente
impossibilitados de cumprir sua funcdo de cuidado e protecdo. O
acolhimento é feito até que seja possivel o retorno a familia de origem ou
colocagdo em familia substituta (SECRETARIA ESPECIAL DE DIREITOS
HUMANOS, 2009).

O numero de acolhidos varia, mas durante a pesquisa foi de até oito criangas
e adolescentes. O Lar Nova Esperanca possui em seu quadro técnico profissionais
nas areas de Assisténcia Social, Psicologia, Nutricdo, Pedagogia, Psicopedagogia e

Enfermagem.

3.2.2 Os participantes

O grupo participante variou durante todo o andamento do Estudo, devido a
alta rotatividade de criangas e adolescentes acolhidos, adotados ou que atingiram
maioridade e foram encaminhados a outras instituicdes. Inicialmente o grupo era
constituido por cinco meninas, de 13 a 18 anos. Algumas desistiram de patrticipar,
outras deixaram a instituicdo, restando apenas uma participante do grupo original
até a etapa final. O perfil de criancas e adolescentes que participaram da pesquisa
foi de ambos os sexos e de faixa etaria entre 9 e 18 anos. Ao final o grupo ficou
reduzido a trés criangcas com idades entre 9 e 13 anos, dois meninos e uma menina.

A realizacdo deste Estudo envolveu a participacdo de quatro membros da
equipe do projeto de pesquisa DICA-TDIC, estudantes do Curso de Engenharia de
Software do Campus Alegrete da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA).
Estes planejaram as atividades com orientagcdo da coordenadora do projeto,
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dividiram tarefas no desenvolvimento de atividades junto as criancas e na realizacao
de registros fotograficos. O académico Eric dos Santos Oliveira reproduziu os
desenhos utilizados no jogo.

No inicio das atividades, foram entregues Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido, conforme apresentado em Ldbo (2016), com esclarecimentos sobre o
teor da pesquisa para que as criancas entendessem as atividades propostas e em
que iriam participar. Apés leitura e esclarecimentos, as criangas foram convidadas,
caso estivessem de acordo, a assinarem seu termo. Um Termo de Consentimento,
referente a participacdo de cada crianca também foi entregue a responsavel legal

pelas criancas.

3.2.3 As atividades programadas

O Quadro
1 apresenta a agenda de atividades preliminar, organizada pela equipe de
pesquisa DICA-TDIC, para o Estudo na Moradia Transitoria “Lar Nova Esperanca’

de Alegrete/RS, no periodo compreendido entre 08 de marcgo e 29 de abril de 2016.

Quadro 1 - Agenda de atividades preliminar para o Estudo desenvolvido na

Moradia Transitoria

Dia Atividades:

08, 10, 15e 17/03 | - Explicar a proposta de trabalho
- Solicitar o consentimento de participacéo
- Scratch: propésito de adota-lo e aprendé-lo, producao de
animacao, apresentacdo de possibilidades

22/03 - O qué? Brainstorming, Braindrawing

24/03 - O qué? Histérias de Usuério

29/03 - Validacao de Historias de Usuario

31/03 - O qué? Storyboard

05/04 - Avaliacao de Mock-Up (wireframe). Producao de Mock-Up
(layout).

07/04 - Producgéo de Mock-Up (prototipo de baixa fidelidade
funcional)

12/04 - Avaliacdo de Mock-Up (prototipo de alta fidelidade nao
funcional)

14, 19, 26/04 - Design Iterativo com Scratch (protétipo de alta fidelidade
funcional, avaliacao iterativa, ...)

28/04 - Organizacéo para divulgar os resultados do Estudo

29/04 - Apresentacdo na UNIPAMPA
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O Quadro 1 apresenta a proposta de Engenharia de Requisitos, através da

integracdo de técnica de ES e IHC, e o Design Iterativo com o apoio da técnica de

Mock-Ups. O Design lterativo, que segundo Barbosa e Silva (2010) € uma

caracteristica basica de IHC, permite refinamentos sucessivos de analise da

situacdo atual e da proposta de intervencdo. O Quadro 2 sumariza as técnicas

adotadas.

Quadro 2 — Técnicas e artefatos adotados no Estudo desenvolvido na Moradia

Transitoria

Técnica/
Método

Descricao

Brainstorming

Técnica basica para geracdo de ideias. Consiste em uma ou
varias reunides que permitem que as pessoas sugiram e explorem
ideias sem que sejam criticadas ou julgadas (CARVALHO;
CHIOSSI, 2001, p. 55). Usada para o levantamento de propostas
de tecnologias digitais.

Braindrawing

Técnica de tempestade grafica de ideias em rodizio. Cada
participante inicia uma proposta para um sistema de software e a
cada ciclo de tempo (30s a 45s) troca sua proposta com o colega
a sua esquerda (alternativamente, a sua direita). Realizam-se
guantos ciclos o grupo considerar necessario para dar inicio as
discussbes das ideias geradas (MULLER; HASLWANTER;
DAYTON, 1997, p. 271). Usada para auxiliar na geracdo de ideia
para a proposta selecionada no Brainstorming.

Criacéo de Envolve a adocdo de uma notacdo concisa para a especificacao
Historias de dos requisitos de usuario, comumente empregada na Engenharia
Usuéario de Requisitos ageis. Capta trés elementos essenciais: para quem
€, 0 que é esperado do sistema, e por que iSso € importante
(LUCASSEN et al., 2016, p.1). Usadas para auxiliar no
levantamento e organizacao de requisitos do produto de software.
Cooperative Uma pequena equipe de desenvolvedores e usuarios gera e
Interactive modifica, cooperativamente, desenhos de interfaces de usuario,
Storyboard em papel ou usando ferramentas informatizadas (MULLER;
Prototyping - | HASLWANTER; DAYTON, 1997, p. 273). Usada para representar
CISP graficamente o0 que se deseja para 0 produto, considerando
situacdes reais de uso.
Mock-Ups Envolve a geracdo de protétipos para a simulagcdo do

funcionamento de um sistema de software. Estes podem ser de
baixa fidelidade (ex.: caixas de papeldo para estacdes de trabalho
e impressoras) ou de alta fidelidade (ex.: imagens de tela
detalhadas sobre caixas de papeldo) (MULLER; HASLWANTER,;
DAYTON, 1997, p. 286). Usados para a demostracdo de
caracteristicas e fungdes do sistema, visando a sua validagdo. Os
protétipos de alta fidelidade foram feitos com o uso do ambiente
Scratch em ambos os Estudos.
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Ao término do Estudo, realizou-se uma avaliacdo do processo de
desenvolvimento, com o intuito de verificar os pontos positivos e negativos do
método experimentado. A partir dessa avaliacdo, foi modelado o processo de
desenvolvimento do segundo Estudo.

3.3 Estudo 2: integracdo de Engenharia de Software e Interacdo Humano-
Computador no desenvolvimento de software para/com/por criangas

Com este Estudo, buscou-se compreender se um contato maior com o
ambiente Scratch, anterior as atividades de Engenharia de Requisitos, poderia
contribuir para que os envolvidos colaborassem com mais seguranca a definicdo de
uma tecnologia e ao desenvolvimento de solucdes, passando de colaboradores a
coautores na codificacdo da tecnologia. Além disso, buscou-se realizar o Design
Iterativo de modo mais sistematizado e avaliar essa experiéncia.

Os registros das atividades foram realizados, a cada encontro, em um
Diario de Campo (APENDICE A), no qual foram descritos o que aconteceu no dia e
as percepc¢Oes da pesquisadora, para que posteriormente estas informacdes fossem
resgatadas e reproduzidas de forma coerente com o que aconteceu de fato, sem a
perda de informag¢des importantes na descricdo do Estudo.

3.3.1 O ambiente

O Estudo 2 foi conduzido no Instituto Estadual de Educacdo Oswaldo Aranha
(IEEOA), no periodo de atividades do Programa Mais Educacdo, de agosto a
novembro de 2016. Integrou as atividades do GEInfoEdu — Grupo de Estudos em
Informatica na Educacéo, programa de extensao registrado no Campus Alegrete da
UNIPAMPA (MELO; WERNZ, 2016).

Foi realizado um contato prévio com a equipe diretiva da escola e com a
coordenadora do programa para que a viabilidade da aplicacdo do Estudo fosse
analisada, assim como infraestrutura oferecida fosse verificada e o planejamento das
atividades conduzido, tendo em vista o calendario escolar. Na visita, realizada em
11/07/2016, foi introduzido o teor do Estudo, seu objetivo e periodo de duragéo.

Verificaram-se os recursos oferecidos pela escola, em termos de tecnologia e

espaco, assim como a possibilidade de realizacao das atividades nas tercas, quartas
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e quintas feiras, no turno da manha. A escola disponibilizou netbooks, com sistema
operacional Ubuntu, nos quais o ambiente Scratch 1.4 ja estava instalado, e que
foram reservados exclusivamente para uso no desenvolvimento do Estudo 2, nos
respectivos dias de seu andamento.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE B) foi
mencionado e apresentado a equipe diretiva, para que fosse lido e avaliado, com o
intuito de verificar se haveria a necessidade de alguma alteracdo, o que néo foi

considerado necessario.

3.3.2 Os participantes

Junto a coordenadora do Programa Mais Educacéo do IEEOA, foi acordado
que no periodo inicial do Estudo, no qual a Oficina de Scratch aconteceu, iriam
participar trés grupos de alunos, do terceiro (8 a 9 anos), quarto (9 a 10 anos) e
quinto anos (10 a 11), e que ao final dessa etapa seria determinado qual grupo
continuaria colaborando até o seu término. A selecdo aconteceu baseada na
frequéncia dos alunos durante todo o andamento da oficina, seu interesse em
aprender o uso do ambiente Scratch e disposicdo para participar das atividades,
assim como a integragcdo dos membros do grupo.

A realizacdo deste segundo Estudo contou com o apoio, em alguns
encontros, de um segundo pesquisador, Eric dos Santos Oliveira, também membro
da equipe do projeto de pesquisa DICA-TDIC. Este atuou realizando alguns registros
fotogréaficos, auxiliando no desenvolvimento de atividades junto as criancas e,
também, na reproducdo dos desenhos criados pelas crianc¢as e utilizados no jogo.

Ao final do periodo da Oficina de Scratch, notou-se que as criancas do
terceiro ano, apesar de serem as mais novas, demostraram maior interesse no
ambiente Scratch, frequéncia em todos os encontros e grande integracdo. Além
disso, percebeu-se o0 apoio mutuo na realizagdo das atividades e interesse em
desenvolver o que foi proposto. Nos outros dois grupos essa integragdo néao foi
observada, além da pouca frequéncia e ser perceptivel a falta de interesse nas
atividades relativas ao ambiente Scratch. O APENDICE C apresenta a frequéncia de

participagéo nas atividades propostas.
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3.3.3 As atividades programadas

A organizacdo deste segundo Estudo foi realizada considerando-se a
avaliacdo do primeiro Estudo, buscando evoluir o método proposto anteriormente e
realizando adaptacdes de métodos/técnicas utilizados, com o intuito de adequa-las
ao uso com criangas. O processo definido para orientar a conducdo do segundo
Estudo esta representado na Figura 2. Foi conduzido em quatro etapas: 1.
Introducédo ao Scratch; 2. Engenharia de Requisitos; 3. Design Iterativo; 4. Validacao
do Produto.
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Figura 2 — Diagrama do processo proposto para o desenvolvimento do Estudo 2
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Inicialmente, propds-se uma oficina de introducdo ao Scratch, com um
periodo de duracdo maior, de trés a quatro semanas, tendo como objetivo a melhor
compreensao das criancas sobre as possibilidades de desenvolvimento com a
ferramenta e para que sua coautoria fosse realizada de forma mais consciente e
segura.

Como no primeiro Estudo, a Engenharia de Requisitos envolveu a adocédo de
técnicas como Brainstorming e Braindrawing, além da criacdo de Historias de
Usuario. O Design lterativo, com o ambiente Scratch, adotou a técnica participativa
Mock-Ups, com a qual foram desenvolvidos protétipos de baixa fidelidade em papel
e de alta fidelidade no ambiente Scratch. A producdo de Storyboards foi dispensada,
tendo em vista que os prototipos gerados com a técnica Mock-Ups foram suficientes
para que o entendimento do funcionamento do jogo fosse expresso.

Diferentemente do primeiro Estudo, a criacdo de Historias de Usuario foi
adaptada, buscando contornar a dificuldade na expressdo escrita. Essa adaptacéo
envolveu a adogdo de um quadro onde as histérias foram organizadas e priorizadas
com o uso de notas adesivas de diferentes cores, e cada cor representou um nivel
de prioridade, sendo: amarelo - muito importante, rosa - média importancia, e azul -
pouco importante. As perguntas Quem? O que? e Para que? foram discutidas com
as criancas e respondidas para cada Histéria de Usuario, considerando o nivel de
prioridade indicado por elas e representado com as diferentes cores de notas
adesivas.

Para auxiliar na gestdo do Design lIterativo, foi realizada uma livre adaptacao
do método Scrum, incorporando os conceitos de Backlogs (do Produto e do Sprint) e
de Sprint. Este ndo se trata de um processo ou de uma técnica para construir
produtos, mas de um framework com o qual podem ser empregados Vvarios
processos ou técnicas (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

O Backlog do Produto € uma lista ordenada de tudo que deve ser necessario
no produto, sendo uma origem Unica dos requisitos para qualquer mudanca a ser
feita no produto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). E formado pelas Histérias de
Usuério validadas e priorizadas com as criangas, com 0 apoio da equipe de
pesquisadores. Define, assim, o escopo do produto.

Sprints tém durac¢des coerentes em todo o esforco de desenvolvimento. Uma

nova Sprint inicia imediatamente apds a conclusédo da Sprint anterior (SCHWABER,;
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SUTHERLAND, 2013). Segundo Schwaber e Sutherland (2013), € um periodo de
tempo de um més ou menos, em que ao final deste € entregue um incremento
utilizavel do produto final. Neste Estudo exploratério, o Sprint foi definido inicialmente
como o periodo de tempo para a realizacdo de um ciclo do Design Iterativo, com
apoio das seguintes atividades: Definir Backlog do Sprint, Desenvolver Mock-Ups,
Realizar Avaliacdo do Prototipo, Realizar Alteracdes, Desenvolver Codificagdo com
Scratch. Essa organizacao do Sprint foi repensada na interacdo com as criancas.

O Backlog do Sprint € um conjunto de itens do Backlog do Produto
selecionados para a Sprint, juntamente com o plano para entregar o incremento do
produto e atingir o objetivo da Sprint. E a previsdo da equipe de desenvolvimento
sobre qual funcionalidade estard no proximo incremento e sobre o trabalho
necessario para entregar essa funcionalidade em um incremento “Pronto”
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O Backlog da Sprint € formado pelo conjunto
de Histérias de Usuério priorizadas para um determinado Sprint. Portanto, define o
escopo de uma iteracao.

ApoOs o término de todas as iteracfes de implementacdo do Backlog do
Produto, no ambiente Scratch, foi conduzida a Valida¢do do Produto. Essa etapa foi
realizada junto as criancas, com o intuito de avaliar se o produto desenvolvido
condizia com o que foi idealizado por elas.

O Quadro 3 apresenta a agenda de atividades realizadas neste Estudo.
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Quadro 3 — Agenda de atividades do Estudo desenvolvido no Instituto de

Educacao Oswaldo Aranha

Dia Atividades:
09, 11, 16, 18, | - Explicar a proposta de trabalho
- Scratch: propdsito de adota-lo e aprendé-lo, producgéo de
23 e 30/08 . ~ . o
animacgao, apresentacdo de possibilidades
- Solicitar o consentimento de participacao
22/09 - O qué? Brainstorming, Braindrawing
27/09 - O qué? Historias de Usuario
- Validacéo e priorizacédo de Historias de Usuario
- Definicdo do Backlog do Produto
27/09 - Definicdo do Backlog dos Sprints 1,2 e 3
28/09 - Desenvolvimento — Mock-Ups — prototipo de baixa
fidelidade: Cenariol
29/09 - Desenvolvimento — Mock-Ups — prototipo de baixa
fidelidade: Cenario 2
- Desenvolvimento — Mock-Ups protétipo de baixa
fidelidade: Cenario 3
13/10 - Desenvolvimento — Mock-Ups — protétipo de baixa
fidelidade: Personagens e complementos do jogo
20/10 - Desenvolvimento — Mock-Ups — protétipo de baixa
fidelidade: Tela principal
08/11 - Sprint 1: Codificagdo com Scratch
09/11 - Sprint 1: Codificagdo com Scratch
10/11 - Sprint 2: Codificagdo com Scratch
- Sprint 3: Codificacdo com Scratch
16/11 - Validacao do produto final e Avaliacao Final do Estudo
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4 RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados resultados dos Estudos Exploratério 1 e 2,
produzidos no decorrer das atividades relacionadas ao desenvolvimento deste

Trabalho de Conclusao de Curso.

4.1 Estudo Exploratério 1

Com apoio da técnica Brainstorming, pediu-se as criancas que pensassem
em produtos de software que elas gostariam que fossem desenvolvidos. Papéis e
canetas foram distribuidos, com os quais cada uma expressou suas ideias de forma
escrita ou desenhada. Todos os papéis foram recolhidos e transcritos por um dos
pesquisadores em uma lista Unica. As ideias geradas foram, entdo, colocadas em
votacdo. Dentre todas as sugestOes realizadas, a ideia que obteve mais votos
envolvia a producdo de um jogo, denominado “Jogo das pessoas humanas”, no qual
deveria ser possivel a personalizacdo do avatar do jogador, troca de cenarios e
escolha da musica.

Através do uso da técnica Braindrawing, as cinco criancas produziram
desenhos de personagens e cenarios que desejavam para 0 jogo. Esses foram
usados para a construcao de wireframes? pela equipe de pesquisa. A seguir, a
Figura 3 ilustra o desenvolvimento do Braindrawing, enquanto que a Figura 4
apresenta a consolidacdo das ideias geradas durante a sessdo dessa técnica

participativa.

2 protétipos que devem mostrar claramente os principais grupos de coat@stiotura da informacéo e uma
descricao e visualizagdo basica da interface e interacéo do usuario (TREDER, 2012).
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Figura 3 — Aplicacdo da técnica Braindrawing

Fonte: Acervo do projeto de pesquisa DICA-TDIC.

Figura 4 — Consolidacdo das ideias geradas com a técnica  Braindrawing

'\J()f\\ ;
.,UNM I\ 1 X ﬂ);\"r‘\’?{u

597 iy /\ ¥ Y‘i?\v&‘ g_:
bt ah s -e’%"f“l%

(e

| { - e Al / ' e r’\»\-\-‘\ -j-
ey Ik MW A R e Y BB N \“
s g"(,’ik:ﬁ;‘?nﬁ < %’%ﬂ WERN
P“V «q% [ O ot i‘&_"“" . RN

‘!"T’ﬁ ?éa

Fonte: Acervo do projeto de pesquisa DICA-TDIC.

Para obter contribuicbes das criancas sobre as funcionalidades do jogo,
criaram-se Histérias de Usuério. Trés criancas escreveram suas historias (ANEXO
A), guiadas pelo modelo de escrita de Historia de Usuario apresentado pelos
pesquisadores (LOBO, 2016). As histdrias produzidas foram registradas em um

anico documento e validadas com a participagdo de cinco criancas. O Quadro 4
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apresenta as Historias de Usuario validadas, com a indicacdo daquelas selecionadas

para implementacéo pelo grupo de pesquisadores.

Quadro 4 - Histérias de Usuério validadas e escolhidas para implementacao

Selecionada | Ator Operador | Agao Funcionalidade
X Usuério | Devo Selecionar Opc¢éao Escolher
Atividade/Minigame
X Usuério | Quero Selecionar cenarios Mudar cenario
Usuario | Gostaria | Desenhar Criar Cenarios
X Usuario | Quero Selecionar Criar personagem
caracteristicas
X Usuario | Quero Selecionar roupas Customizar personagem
X Usuario | Quero Selecionar acessorios | Customizar personagem
Usuario | Devo Selecionar tipo de Indicar o tipo de ideia
baldo expressa (pensamento, fala
etc.)
Usuério | Quero Escrever Expressar ideias/emocdes
Usuério | Gostaria | Selecionar Movimenta-lo
personagem e
diferentes posicoes
Usuario | Quero Selecionar Criar par
caracteristicas
X Usuério | Gostaria | Selecionar musica Mudar musica do cenério

Storyboards foram, entdo, produzidos, validados com as criangcas e usados

como base para representar a interagdo com o sistema. A partir da consolidagéo dos

desenhos produzidos pelas criancas no Braindrawing, das Histérias de Usuario

organizadas e das Storyboards, foi criado um primeiro layout para o jogo (Figura 5).
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Figura 5 — Validacdo do layout do jogo gerado a partir das Histérias de

Usuario, Braindrawing e Storyboarding

Fonte: Acervo do projeto de pesquisa DICA-TDIC.

Com a técnica Mock-Ups, desenvolveram-se, iterativamente, protétipos de
baixa fidelidade funcional, desenhados a mao, e de alta fidelidade funcional,
desenvolvidos no ambiente Scratch versdo 1.4. (APENDICE D), para o sistema
proposto, baseados nos artefatos produzidos nas etapas anteriores do processo. De
forma exploratoria, esses prototipos foram avaliados e validados pelas criancas, com
a identificacdo das contribuicbes de cada um para a consolidacdo do trabalho. A
Figura 6 ilustra a primeira tela do jogo desenvolvido.
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Figura 6 — Tela inicial do jogo
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Fonte: Acervo do projeto de pesquisa DICA-TDIC.

4.1.1 Reflexdes e Li¢cdes Aprendidas

Na analise do primeiro Estudo, percebeu-se a ineficiéncia de alguns métodos
e a dificuldade de entendimento das criancas sobre como executa-los. Observou-se
que o pouco conhecimento sobre o que o ambiente Scratch oferece levou as
criancas a nao terem uma nocdo das possibilidades e limites para o
desenvolvimento com seu apoio. Considerou-se, portanto, necessario um maior
contato com o ambiente Scratch para que as criancas envolvidas tenham clareza ao
pensar em tecnologias a serem desenvolvidas usando esse ambiente.

A criacdo de Historias de Usuario de modo escrito se mostrou inadequado,
devido ao modelo que devia ser seguido, que era de dificil entendimento para as
criangas, além da falta de habilidade de expressdo na forma escrita por algumas
criancas. Propds-se, portanto, que esse procedimento fosse adaptado, com a
mediacao de um dos pesquisadores no registro escrito das Historias de Usuario.

Notou-se também que, em alguns momentos, as criangas ndo conseguiam
entender que aquilo que havia sido transcrito ou produzido ndo era exatamente o

gue haviam gerado, mas baseados em suas producfes o mais fielmente possivel.
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Percebeu-se, assim, ser necessario o uso de uma linguagem adequada ao publico
infantil para que a comunicacao dos resultados seja facilitada, visando a promover o
sentimento de coautoria das criangas.

O desenvolvimento de Storyboards se mostrou dispensavel, tendo em vista
que os protétipos gerados com a técnica Mock-Ups foram suficientes para o
entendimento e o desenvolvimento do produto de software. Foram pouco utilizados e
consumiram um tempo que poderia ter sido mais bem aproveitado, portanto,
considerado opcional para o desenvolvimento do préximo Estudo.

Conclui-se que a realizacdo do primeiro Estudo foi relevante para um melhor
entendimento dos métodos e técnicas envolvidos, que se mostraram algumas vezes
ineficazes, ficando clara a necessidade de adaptagbes. O conhecimento pratico
adquirido nesse Estudo oportunizou maior clareza ao planejamento do segundo
Estudo com vistas a se obter um melhor aproveitamento e para que as criancas
envolvidas consigam contribuir de forma mais produtiva ao desenvolvimento com o

ambiente Scratch, de modo sistematizado.

4.2 Estudo Exploratério 2

Conforme apresentado no Capitulo anterior, 0 segundo Estudo envolveu a
realizacdo de uma Oficina de Scratch, a Engenharia de Requisitos, o Design Iterativo
e a Validacao do Produto. Essas atividades, que envolveram a participacao ativa de
criancas, sdo descritas nas subsecdes que seguem.

Cada encontro desenvolvido adotou a mesma estrutura de execucao,
iniciando com a recapitulacdo do encontro anterior, que acontecia nos 15 minutos
iniciais, apresentacdo das atividades do dia e, ao final, a avaliacdo do encontro. A
avaliacdo diaria era composta pelas perguntas: ‘Vocé gostou do encontro?’; ‘O que
achou bom?’; ‘O que achou ruim?’; ‘Vocé tem alguma sugestao?’. Cada uma das

guestdes era lida em voz alta pela pesquisadora e explicada para as criancas.

4.2.1 Oficina de Scratch

Esta etapa teve por objetivo a introducdo do uso do ambiente Scratch,
trazendo para as criancas o entendimento do uso dos blocos de comando e

possibilidades oferecidas pelo ambiente, tendo em vista que a posterior coautoria
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fosse feita com o conhecimento necessario e seguranca. O Quadro 5 descreve de

forma sucinta as atividades realizadas a cada encontro.

Quadro 5 — Descricdo sumarizadas dos encontros da Oficina de Scratch

N° | Data Duracdo | Tema Abordado

1 | 09/08/2016 | 1h - Introdugdo aos objetivos do Estudo e Oficina de
Scratch
- Avaliacdo dos conhecimentos de informatica

2 |11/08/2016 | 1h - Livre exploracéo do ambiente Scratch
- Introducado ao uso de Movimento e Controle

3 | 16/08/2016 | 1h - Introducéo ao uso de Som e troca de Aparéncia

4 |18/08/2016 | 1h - Introducéo ao uso de troca de Palco e Sensores

5 |23/08/2016 | 1h - Introducéo ao uso de Variaveis e Operadores

6 | 30/08/2016 | 1h - Apresentacao dos trabalhos produzidos
- Avaliacdo de toda a Oficina de Scratch
- Definicdo do grupo que continuaria colaborando até
o fim do Estudo 2
- Entrega dos Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido

O periodo da Oficina de Scratch foi realizado com a participacdo de trés
grupos de criancas de terceiro, quarto e quinto anos. Com cada grupo, realizaram-se
seis encontros de uma hora cada. Ao final desse periodo, foi definido o grupo que
continuaria participando até o final do Estudo, tendo como base o envolvimento de
cada grupo nas atividades propostas, assiduidade nos encontros, entrosamento
entre os membros do grupo e interesse em continuar colaborando.

O primeiro encontro teve inicio com uma conversa visando ao esclarecimento
sobre a proposta do Estudo e 0 que se passaria no periodo de Oficina de Scratch.
Explicou-se que durante um més todos participariam das atividades, aprenderiam
sobre o Scratch e sobre como usa-lo. O Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido foi citado (APENDICE B) e mencionado que ao fim da Oficina de Scratch
agueles que optassem por continuar deveriam assina-lo, assim como seus
responsaveis, deixando claro que nenhum deles teria a obrigacdo de assinar o termo
ou continuar participando das atividades do Estudo.

Uma avaliagdo sobre conhecimentos em informatica foi conduzida com apoio
de um questionario (APENDICE E), com o intuito de identificar o nivel de
conhecimento das criancas, sobre Informatica/Computacdo. As perguntas foram
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lidas, uma a uma, para as criancas, que compartilharam suas respostas com 0s
demais e as anotaram em uma folha de papel. Com a avaliacdo, péde-se verificar
gue todas as criancas tinham conhecimento sobre o uso do computador e o utilizava
com frequéncia, o que tornou mais facil a introdugéo das atividades.

O ambiente Scratch foi apresentado, explicitando-se seu publico-alvo:
criancas de 8 a 16 anos. Apresentaram-se algumas animacoes feitas no Scratch,
assim como o0 jogo produzido durante o primeiro Estudo. Assim, as criancas
conheceram preliminarmente o ambiente e algumas de suas possibilidades.

Todos ficaram muito interessados, empolgados com a proposta da oficina e
do Estudo em si, assim como com a ideia de poderem desenvolver tecnologia.
Demonstraram curiosidade sobre o Estudo anterior e sobre o jogo desenvolvido.

Ao final do primeiro encontro, questionou-se se todos haviam entendido do
que se tratava o Estudo e se havia alguma duvida. Como algumas criancas
demonstraram duavidas, solicitou-se aos que compreenderam que explicassem aos
demais, com a intengcdo de confirmar se haviam realmente entendido e facilitar a
compreensao pelos demais.

No segundo encontro, ap0s rememorar 0 encontro anterior e uma breve
exploracdo da ferramenta — em cerca de 15 minutos, deu-se inicio as atividades do
dia.

Foram, entdo, propostos exercicios sobre o uso de Movimento e Controle,
com a introducdo do uso dos blocos logicos, fazendo com que as criangas
movimentassem o0 personagem em varias direcbfes e 0 girasse com 0 uso dos
botdes direcionais do teclado. As atividades propostas foram realizadas por todos os
participantes com o0 auxilio da pesquisadora. Embora as criancas tenham
apresentado alguma dificuldade inicial, por se tratar de um primeiro contato com o
ambiente, conseguiram reproduzir o que foi mostrado e apresentar um conhecimento
inicial do ambiente.

No terceiro encontro, apos relembrar as atividades do encontro anterior, com
0 intuito de verificar o dominio sobre Movimento e Controle, as criangas foram
orientadas a realizarem sozinhas, em cerca de 15 minutos, algumas atividades
propostas no encontro anterior.

As atividades desse encontro envolveram Uso de Som e Troca de Aparéncia.

As criancas utilizaram sons presentes no ambiente, além de gravarem seus proprios
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sons. A troca de aparéncia envolveu a customizacédo do personagem, troca de traje
a cada movimento, escolha de um personagem presente na ferramenta, além da

criacdo de um segundo personagem ou objeto (Figura 7).

Figura 7 — Criacdo de um segundo personagem no ambiente Scratch pelas

criancas durante a Oficina
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O fato de poderem customizar seus personagens foi uma surpresa para as
criancas, com todas as opc¢des de pintura disponiveis na ferramenta. A troca de som
também causou muita agitacao, principalmente quando a gravacdo de sons por cada
um foi realizada. Nesse terceiro encontro, foi possivel perceber um dominio um
pouco maior do ambiente, facilitado pelo uso de cores em cada categoria de blocos.
A dificuldade de entendimento, ainda que pouco expressiva, foi percebida,
principalmente nas criancas com alguma dificuldade de leitura.

A troca de Palco e uso de Sensores foram tratados no quarto encontro, que
foi iniciado com a recapitulacdo e discussdao sobre o encontro anterior, aléem da
orientacdo para que nos primeiros quinze minutos as criangas exercitassem o que
aprenderam nos encontros anteriores.

As atividades previstas para o dia iniciaram com a troca de Palco, que
envolvia o uso de cenarios presentes na ferramenta, a sua edicao, a criagdo de um
palco autoral, aléem da adicdo de som ao fundo. Com o uso de Sensores, prop6s-se

a criacdo de um segundo personagem, visando a introdu¢do da ideia de atrito, para
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gue, ao encostar um personagem no outro, 0 primeiro sumisse, emitisse um som e
ambos retornassem a posicao inicial.

Durante esse encontro foi possivel perceber maior entrosamento e interesse
entre as criangas do terceiro ano, que se auxiliavam na realizac&o das atividades e,
com isso, conseguiam realizar as atividades sem grande interferéncia da
pesquisadora (Figura 8). Uma das meninas se destacou por realizar as atividades
com maior rapidez e entendimento do que era indicado, terminando antes dos
demais e solicitando mais atividades. Foi explicado que deveria esperar 0os colegas

terminarem e que poderia auxilia-los, o que acabou acontecendo.

Figura 8 — Criancas resolvendo as atividades no ambiente Scratch com o apoio

dos colegas

A partir desse quarto encontro foi possivel perceber as criangcas mais
interessadas e que realmente gostariam de continuar colaborando com o Estudo. As
criangas mais novas, do terceiro ano, mostraram maior envolvimento com a
ferramenta, além de realizarem as atividades sem relutancia, demonstrando muito
interesse.

No quinto encontro, foram introduzidos o uso de Variaveis e Operadores, 0

gue ocorreu apos os 15min iniciais de discussdo daquilo que havia sido visto no

42



encontro anterior. As criancas foram orientadas a reproduzir o que lembravam das
atividades, onde foi possivel verificar o grau de autonomia crescente das criancas.

Nesse encontro, as criangas comecam a perceber as possibilidades do
desenvolvimento de jogos, com o uso de Variaveis e Operadores, que possibilitam a
contagem de pontos, mudancas de palco e objetos, de acordo com o0s pontos
conquistados. Além da percepcao de como tudo o que foi visto durante os encontros
acabava por ser complementar.

Foi percebida uma dificuldade maior das criangas em entender o uso desses
blocos. Porém, apesar disso, todos conseguiram realizar as atividades propostas. As
criancas menores, do terceiro ano, mostraram um interesse muito expressivo, além
de realizarem as atividades muito rapidamente e sem a necessidade de auxilio
frequente dos pesquisadores.

No sexto e ultimo encontro, os trabalhos produzidos foram apresentados.
Cada um falou sobre o que aprendeu com a Oficina de Scratch. Uma avaliacao geral
da Oficina foi conduzida, para verificar a opinido das crian¢as sobre todo o periodo
da Oficina de Scratch, seus pontos positivos e negativos, além de sugestbes. Com a
discusséo sobre o periodo da Oficina, pdde-se perceber que para as criangcas o
ambiente Scratch é visto como um jogo e aquilo que lhes era passado como
atividade era percebida como desafio, tendo como recompensa o funcionamento
correto do personagem e o sentimento de autoria.

As avaliagcdes diarias indicaram que os encontros foram percebidas
positivamente pelas criancas, sem pontos negativos. Houve a sugestdo, por parte
das criancas do quinto ano, que os encontros fossem usados para que jogassem
nos netbooks. Isso, entretanto, ndo ocorreu devido ao propdésito dos encontros e o
tempo necessario para que as atividades planejadas fossem desenvolvidas.

Os alunos do quinto e do quarto anos, por ndo terem demostrado grande
interesse (apenas um ou dois demonstraram maior interesse), nem frequéncia
durante o andamento da Oficina de Scratch, acabaram por n&o continuar
colaborando com as préximas etapas do Estudo. O grupo que optou por colaborar
com o Estudo até o fim foi composto por alunos do terceiro ano, sete criangas com
idades entre 8 e 9 anos, que, apesar de serem mais novos, demonstraram um
grande interesse desde o0 inicio das atividades, além de assiduidade e

entrosamento.
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Figura 9 — Criancas realizam avaliacdo sobre o encontro

4.2.2 Engenharia de Requisitos

Esta etapa teve por objetivo a escolha e o amadurecimento da ideia para o

desenvolvimento com o ambiente Scratch. Envolveu o uso das técnicas

Brainstorming e Braindrawing, além das Historias de Usuario. No Quadro 6 sao

sumarizadas as atividades realizadas.

Quadro 6 — Descri¢cdo sumarizadas dos encontros da Engenharia de Requisitos

N° | Data Duracdo | Tema Abordado

1 | 22/09/2016 | 3h - Brainstorming: para a sugestdo de ideias a serem
desenvolvidas
- Braindrawing: criacdo de propostas de cenarios para
0 jogo

2 | 27/09/2016 | 3h - Historias de Usuério: levantamento e priorizagdo de

historias
- Definicdo do Backlog do Produto
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No inicio do primeiro encontro da etapa de Engenharia de Requisitos (ER), foi
recapitulado o que aconteceu durante a Oficina de Scratch, o que foi aprendido e o
que foi percebido, assim como o que seria possivel desenvolver com o uso do
ambiente Scratch.

A técnica Brainstorming foi explicada e, em seguida, solicitado que as
criancas expressassem — de forma escrita — ideias para serem desenvolvidas com o
ambiente Scratch, procurando-se deixar claro que o desenvolvimento seria feito em
conjunto com elas (criangas), e ndo apenas pelos pesquisadores. Materiais de
escrita e de desenho foram distribuidos e a atividade foi iniciada.

A técnica de Brainstorming se mostrou confusa para as crian¢cas entenderem
e desenvolverem de forma escrita. Dessa forma, uma das criangas sugeriu que ela
fosse conduzida na forma de desenho, tornando mais facil a expressao daquilo que
cada um havia imaginado como proposta.

Todos trabalharam, individualmente, em seus desenhos com propostas de
jogos para serem desenvolvidos no Scratch. A maioria das propostas envolviam
rob6s, realizando diversas atividades como enfermagem, jardinagem e babéa
(Figuras 10, 11 e 12).

Figura 10 — Ideia sugerida por uma das criangas: Rob6 baba
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Figura 11 — Ideia sugerida por uma das criancgas: Fabrica de sorvetes

Figura 12 — Ideia sugerida por uma das criangas: Rob6 enfermeira

Apés o Brainstorming, foi organizada uma votagdo, para que apenas uma
ideia fosse escolhida. No processo de votacao, cada crianca fez duas escolhas, para
gue nao fosse possivel que cada uma votasse apenas no seu desenho e a votacdo
acabasse sempre empatada. As ideias foram organizadas em uma folha e os
desenhos expostos para que as criancas pudessem escolher. A votacao foi feita em
uma folha, onde estavam os nomes das ideias sugeridas. Cada um escolheu uma
caneta de cor diferente para assinalar seus votos na folha e marcou, ao lado do
nome das duas sugestdes preferidas, o seu voto (Figura 13).
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Figura 13 — Votacao realizada para escolher qual ideia seria desenvolvida no
Estudo 2

O Quadro 7 organiza os resultados da votacéo realizada.

Quadro 7 - Ideias organizadas e resultado da votacdo para escolha da ideia a

ser desenvolvida no Estudo 2

Ideia Votos

Rob6 enfermeira

Fabrica de sorvetes

Rob6 cuida/ajuda as pessoas

Robd de limpeza

Caca ao gato

Rob0 jardineira

Robbd assassino

R O O | O N NI N

Jogo de vestir pessoas
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A ideia ‘Cagca ao gato’ foi a escolhida e, entdo, foi iniciado um novo
Brainstorming para o levantamento de ideias para as etapas do jogo, como 0 jogo
funcionaria, o que o jogo ofereceria (ex.. comidas para o gato, obstaculos),
personagens e cenérios. De forma desenhada, porém, em alguns desenhos as
criancas escreveram uma breve descricao, da etapa ou funcionalidade representada
no desenho, por exemplo.

Em seguida, a técnica de Braindrawing foi utilizada para que as criancas,
colaborativamente, propusessem cenarios para o jogo. Cada um recebeu uma folha
onde representou o inicio de sua ideia. Ao final de 35 segundos, as folhas foram
passadas para a direita, para que outra crianca continuasse o desenho. Esse
processo se repetiu até que cada cenario tivesse a contribuicdo de todos, resultando
em 7 cenarios, dos quais apenas alguns, posteriormente, foram escolhidos para o
jogo.

No segundo encontro, foi realizada a recapitulacdo do encontro anterior e a
continuacdo das atividades de definicdo dos personagens. Além disso, foi realizada
a criacdo de Historias de Usuéario.

Cada crianca, entdo, ganhou uma folha para que escrevessem 0s
personagens e 0S cenarios que imaginavam gue o jogo deveria oferecer. A definicdo
foi realizada enquanto todos discutiam em grupo sobre o0 jogo e decidiam quais
personagens seriam 0s principais.

Os nomes escolhidos para os personagens principais foram Gato Scott e
Gata Recardina, que sdo nomes de gatos de uma das meninas. Cada um, em uma
folha, escreveu acdes que esses personagens deveriam ter. A definicdo ocorreu em
comum acordo, ja que todos escreveram as mesmas acoes.

Para auxiliar na criacdo de Historias de Usuario e sua priorizagdo, um quadro
foi confeccionado em cartolina, dividido em: Quem?, O que?, Para que? Notas
adesivas coloridas foram utilizadas para auxiliar na classificagdo das histérias, sendo
amarelo - muito importante, rosa - média importancia, e azul - ndo importante
(Figuras 14, 15 e 16).
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Figura 14 — Priorizac&o de Historias de Usuéario junto a

S criancas

v
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Figura 16 — Historias de Usuario priorizadas

Em seguida, a quantidade de fases no jogo foi definida, indicando quantas
fases o0 jogo teria e que todas as Histdrias de Usuério, priorizadas como importantes,
seriam contempladas nestas fases (Backlog do Produto). Essa tomada de deciséo
levou em conta o tempo disponivel para o desenvolvimento e que o jogo seria feito
pelas préprias criancas em conjunto com os pesquisadores. Em comum acordo com
as criancas, determinou-se que seriam desenvolvidos trés cenarios (cada cenario
desenvolvido em um Sprint de Desenvolvimento): Casa/Sala de Estar, Rua e
Cemitério.

A avaliagcdo diaria, mais uma vez, sinalizou a adequacao das atividades para

as criancas, que as descreveram como boas, sem realizarem criticas ou sugestdes.

4.2.3 Design Iterativo

Esta etapa teve por finalidade a definicdo do Backlog dos Sprints 1, 2 e 3 para
desenvolvimento no ambiente Scratch e a criagdo de protétipos dos elementos do
jogo, com apoio da técnica Mock-Ups. Com essa técnica, protétipos de baixa
fidelidade dos cenarios e dos personagens foram desenvolvidos pelas criancas em
papel e de alta fidelidade foram desenhados por um dos pesquisadores.

Inicialmente, foi previsto que a técnica Mock-Ups seria realizada a cada inicio
de Sprint, porém as criangas se manifestaram contra. De acordo com elas, o

desenvolvimento dos protétipos de baixa fidelidade deveria ser feito em sequéncia,
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representando todos os cenarios e elementos do jogo, pois as ideias estavam
“frescas”, deixando o seu desenvolvimento no ambiente Scratch para o final.

Assim sendo, a pesquisadora achou valida a colocacgéo feita pelas criancas,
optando por aceitar a sugestdo, adaptando o andamento do Estudo, tendo em vista
que o proposito da pesquisa € a busca pela coautoria das criancas. O Quadro 8
apresenta, de forma sumarizada, as atividades, com suas respectivas praticas,

realizadas durante a etapa de Design lterativo.

Quadro 8 — Descricdo sumarizadas dos encontros do  Design lIterativo

N° | Data Duracdo | Tema Abordado

1 | 27/09/2016 | 3h - Definicdo do Backlog dos Sprints 1,2 e 3

2 | 28/09/2016 | 3h - Mock-Ups (protétipo de baixa fidelidade): cenario 1
(Sala/Casa)

3 | 29/09/2016 | 3h - Mock-Ups (prototipo de baixa fidelidade): cenario 2
(Rua)

- Mock-Ups (protétipo de baixa fidelidade): cenario 3

(Cemitério), personagem principal

4 |13/10/2016 | 3h - Mock-Ups (protétipo de baixa fidelidade):
Personagem secundario, comidas e obstaculos
5 |20/10/2016 | 3h - Mock-Ups (protétipo de baixa fidelidade): tela inicial
do jogo
6 | 08/11/2016 | 3h - Sprint 1: Codificacdo no ambiente Scratch
09/11/2016 | 3h - Sprint 1: Codificagdo no ambiente Scratch
8 |10/11/2016 | 3h - Sprint 2: Codificagdo no ambiente Scratch

- Sprint 3: Codificacdo no ambiente Scratch

Para o primeiro encontro da etapa de Design Iterativo, foi realizada a
recapitulagdo de toda a etapa. Os desenhos produzidos e escolhidos foram
mostrados e o painel com as Histérias de Usuario priorizadas foi fixado na parede,
para que todos pudessem visualiza-lo. Com isso, deu-se inicio a definicdo do
Backlog dos Sprints de desenvolvimento do jogo.

Foi organizado um painel para cada Sprint, onde foram descritos o cenario a
ser desenvolvido no Sprint, os personagens, obstaculos a serem superados e 0

objetivo do personagem principal nesse cenario. A deciséo foi realizada de forma
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colaborativa, lembrando que o desenvolvimento da codificacdo seria, principalmente,
de responsabilidade das criancas, para que ndo fossem definidas metas além do
realizavel.

Algumas decisdes foram tomadas antes da definicdo do Backlog dos Sprints,
como o0 numero de vidas que o0 gato possuiria ao inicio do jogo (sete vidas), 0 modo
de perder e ganhar vidas: perde-se um numero especifico de vidas quando é
atingido por cada obstaculo, podendo até mesmo morrer no primeiro cenario ou nos
demais (antes de encontrar a gata); recuperam-se vidas comendo comidas que s6
aparecem a partir do segundo cenario.

Para o Sprint 1 foi definido que o desenvolvimento do cenario 1 Sala/Casa
seria feito, onde a personagem da gata Recardina passaria correndo pela sala,
subindo no sofa e, posteriormente, o0 gato Scott surgiria no inicio da tela, a esquerda.
Ele teria como objetivo atravessar a sala, desviar do vaso que cai de cima da
televisdo (perde 5 vidas caso atingido), pular na almofada e subir no sofa, onde a
gata estaria. Neste momento a gata fugiria para o préximo cenério e o gato iria atras
(Figura 17).

Figura 17 — Definicdo Backlog do Sprint 1

No Sprint 2 o cenario a ser desenvolvido foi a Rua, onde a gata novamente
passaria correndo pela tela e atravessaria a via. Entdo, 0 gato surgiria no canto

esquerdo da tela e deveria desviar de uma velhinha lenta, de um skate (gato perde 5
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vidas se for atingido) e de um carro (gato perde todas as vidas e morre). Coxas de
frango apareceriam no cenario (gato recuperam 5 vidas cada). Nesse cenario, 0 gato
tem por objetivo atravessar a via sem ser atropelado e alcancar a gata, que com a

sua chegada foge para o ultimo cenario (Figura 18).

Figura 18 — Definicdo Backlog Sprint 2

O Sprint 3 teve como cenario o Cemitério, onde a gata apareceria correndo
até o canto direito e, em seguida, 0 gato surgiria no canto esquerdo, tendo como
objetivo atravessar o cemitério através dos timulos, sem ser morto pelos fantasmas
(gato perde 5 vidas se atingido) e morcegos (gato perde 5 vidas se atingido), por fim,
alcancando a gata. No cenario existem peixes (gato recupera 5 vidas se comer)
(Figura 19).
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Figura 19 — Definicdo Backlog Sprint 3

Foi percebida, nesse encontro, a seguranga das criangas em propor o que
seria desenvolvido em cada Sprint, levando em consideracdo que a implementacgéo
seria feita em sua maior parte por elas, e tendo em vista o conhecimento adquirido
sobre o ambiente Scratch. As decisdes foram feitas em conjunto por elas, discutindo
0S seus conhecimentos praticos com o ambiente Scratch e o que conseguiriam
implementar no periodo de tempo de cada Sprint.

No segundo encontro, foi iniciada a técnica Mock-Ups. Cada crianca fez,
entdo, um desenho (protétipo de baixa fidelidade) para o primeiro cenario. Os
desenhos produzidos foram expostos para que ficassem visiveis a todos (Figura 20)
e, entdo, houve a votagdo para escolher o desenho a ser usado no jogo. Cada
crianga teve direito a dois votos, ndo podendo votar no mesmo desenho duas vezes,
para que nao houvesse chance de cada um votar apenas no seu desenho e acabar
em empate.
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Figura 20 — Desenhos do primeiro cenario Casa/Sala de Estar

Ao final da votacéo, escolheu-se o desenho apresentado na Figura 21.

Figura 21 — Desenho escolhido para o Cenariol: Casa/Sala de Estar

O desenvolvimento de ideias para o segundo cenario foi iniciado. Por falta de
tempo, entretanto, foi finalizada no encontro seguinte.

Observa-se que o modelo de votagdo usado até esse encontro se mostrara
inapropriado, pois o fato da votacdo ser diretamente na folha, de forma aberta,

causou desconforto as criancas que ndo obtiveram votos. Assim, para 0s encontros
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seguintes, passou-se a adotar o voto secreto com cédulas, para que a contagem
fosse feita pelo pesquisador, tornando o resultado menos impactante aos que néo
fossem escolhidos.

No terceiro encontro, ap0s a recapitulacdo do encontro anterior, 0s materiais
de desenho foram distribuidos. Deu-se continuidade ao desenvolvimento das
propostas para o segundo cenario: Rua. Os desenhos foram expostos para que
todos pudessem vé-los e, entdo, através de votacdo determinar qual seria utilizado
na segunda fase do jogo ‘Caga ao Gato'.

Para a votacdo, cada crianca recebeu duas cédulas para que indicassem
seus votos em segredo. Esses votos foram depositados em uma caixa e
posteriormente contados pelos pesquisadores, para que se chegasse ao resultado
(Figura 22).

Figura 22 — Desenho escolhido pelas criancas como Cenério 2

As criancas desenharam o terceiro cenario, que foi determinado como sendo
o Cemitério, por ser considerado por elas o mais dificil e assustador, portanto, o
final. Os desenhos foram expostos e foi realizada a votacdo com as cédulas de
papel. Ao final da contagem, o desenho da Figura 23 foi o escolhido.
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Figura 23 — Desenho escolhido para o terceiro cenario: Cemitério

Uma vez desenhados e escolhidos os cenarios, as criancas passaram a
desenhar o personagem principal, o gato Scott. Cada uma produziu sua proposta
para o personagem. Todos os desenhos foram expostos, para que a votacao
pudesse ser feita e as cédulas distribuidas, o que resultou na definicdo do que seria

usado no jogo (Figura 24).

Figura 24 — Desenho escolhido para o personagem principal: Gato Scott

57



No inicio do quarto encontro, apos recapitulacdo do encontro anterior e
distribuicdo dos materiais, as criancas foram orientadas a desenharem a gata
Recardina.

Apés cada crianca desenvolver sua proposta para a gata, os desenhos
gerados foram apresentados a todos. Na votacao para escolher o melhor desenho
da gata, houve empate. Assim sendo, uma segunda votacao foi conduzida apenas
entre os desenhos empatados, determinando o resultado final (Figura 25).

Figura 25 — Desenho escolhido para o personagem secundario: Gata Recardina

As criangas, entédo, foram orientadas a desenharem as comidas para o gato
Scott ingerir durante o jogo. Uma vez que todos finalizaram suas propostas, a
votacao secreta foi conduzida, chegando-se as propostas da Figura 26.
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Figura 26 — Comidas escolhidas para que o gato coma no jogo

Para finalizar, foi determinado que cada um iria desenhar obstaculos para as
fases do jogo, considerando os cenéarios do jogo. Esses desenhos ndo foram
votados, por serem poucos, e alguns serdo usados no jogo.

O quinto encontro iniciou com a recapitulacdo dos acontecimentos anteriores
e 0 cartaz com as Historias de Usuario priorizadas foi fixado na mesa, para que
ficasse visivel a todos. Foi dada a orientacdo para que as criangas pensassem na
tela inicial do jogo, que ainda néo havia sido definida, e entdo o protétipo de baixa
fidelidade da tela inicial (Figura 27) do jogo foi criado. Porém, apenas dois desenhos
foram produzidos, pois as criangas trabalharam em conjunto discutindo e

desenvolvendo-os, ambos quase iguais, sendo apenas 0 mais completo escolhido.
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Figura 27 — Prot6tipo de baixa fidelidade da tela inicial do jogo desenhada
pelas criancas

Entre o quinto e 0 sexto encontros, 0s prototipos desenhados pelas criangas
foram reproduzidos, no computador, por um dos pesquisadores (Figuras 28, 29, 30 e
31). Esses prototipos respeitaram o que foi produzido por elas, procurando ser o

mais fiel possivel aos desenhos originais.
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Figura 28 - Reproducdo do desenho do Cenario 1 feita por um dos

pesquisadores

Figura 29 — Reproducdo do desenho do Cenéario 2 feita por um dos

pesquisadores
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Figura 30 — Reproducdo do desenho do personagem Gato Scott feita por um

dos pesquisadores

Figura 31 - Reproducgdo do desenho da personagem Gata Recardina feita por

um dos pesquisadores

A partir do sexto encontro foi iniciada a implementacdo no ambiente Scratch,
com apoio dos desenhos reproduzidos pelos pesquisadores e aprovados pelas
criangas. A fixacdo dos painéis, nos quais os Backlogs dos Sprints estavam

representados, foi feita na parede onde todos podiam visualizar. Os netbooks foram
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entregues e organizados em mesas a direita e a esquerda da pesquisadora,
portanto, metade das criancas de cada lado da pesquisadora, em linha, para que
fosse possivel a visualizacdo da tela de todos. Assim, caso surgisse alguma duvida,
ela poderia ser sanada rapidamente com a demonstracdo da agao correta pela
pesquisadora e a verificacdo do que a crianca fez. O nome escolhido para o jogo foi
discutido, tendo em vista os objetivos do jogo, e foi determinada a alteracdo do
nome para ‘Caca a Gata’, ao invés de ‘Caca ao Gato'.

O primeiro encontro de implementagdo no ambiente Scratch iniciou com a
importacdo das imagens do cenario 1 e seus personagens (Figura 32), que seriam
usados no jogo, para o ambiente Scratch. Em seguida, foi realizada uma releitura do

Backlog do Sprint 1, com o intuito de relembrar o que aconteceria nesse cenario.

Figura 3 2 — Criancas importando as imagens para o ambiente Scratch

Inicialmente a implementacdo dos movimentos da Gata foi realizada, para que
ela, no inicio do jogo, atravessasse 0 cenario da Sala/Casa e subisse no sofa (Figura
33). Uma vez realizados os movimentos da Gata, os comandos de movimento do
Gato foram implementados (Figura 34), para que respondesse aos botdes
direcionais do teclado, indo para direita e esquerda.
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Figura 33 — Implementacéo do trajeto da Gata no Cenario 1

Ao chegar na almofada, foi implementado que ele saltaria para o sofa, ao lado
da Gata, e a Gata correria novamente e sumiria, indo para o préximo cenario,
guando automaticamente o Gato correria atrds da Gata.

Inicialmente, o desenvolvimento no ambiente Scratch se deu de forma lenta,
levando em consideracdo que as criangcas estavam relembrando como eram feitos
0S encaixes dos blocos logicos no ambiente para que resultassem na acao
desejada. Apesar disso, o desenvolvimento daquilo que estava previsto para o
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encontro foi realizado quase que por completo pelas criancas, cabendo apenas
alguns ajustes para 0 encontro seguinte.

Ao sétimo encontro foi realizado o posicionamento das criancas, nhovamente
de forma que as telas ficassem visiveis a todos. A fixacdo dos painéis com o0s
Backlogs dos Sprints foi feita na parede. Foi relembrado o que havia sido realizado
no encontro anterior e visualizada a implementacédo desenvolvida até o0 momento.

A criacdo da variavel Vidas (Figura 35), determinando que o gato teria 7 vidas
iniciais, foi feita pelas criancas. O obstaculo Vaso, que cai e tira 5 vidas do gato,
caso ele seja atingido, teve seus movimentos implementados, determinando que
cairia apenas depois que a Gata passasse e a um certo tempo apos o Gato

aparecer, para que tivesse uma chance maior de atingi-lo.

Figura 35 — Criacdo de variavel no ambiente Scratch

A velocidade em que o Gato pulava da almofada para o sofa foi ajustada, pois
as criangas consideraram que ele parecia estar flutuando e n&o pulando. O traje da
Almofada também foi trocado, pois as criancas ndo haviam gostado da imagem
usada anteriormente, fazendo com que ela sofresse modificacdes, feitas pela
pesquisadora.

Deu-se, entdo, inicio ao desenvolvimento da implementacédo das a¢gbes de um
dos obstaculos do segundo cenario, o Skate. Este deveria passar rapidamente pela

via e, caso atingisse o Gato, subtrairia 5 vidas.
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Neste encontro foi possivel verificar maior produtividade das criancas, no uso
dos blocos logicos, ao implementar as acfes do jogo. Tudo o que foi determinado no
Backlog do Sprint 1 foi desenvolvido pelas criancas, cabendo a pesquisadora
apenas alguns ajustes de posicionamento dos elementos.

Para o oitavo encontro, as criancas foram posicionadas com os netbooks ao
redor de uma mesa redonda, onde também era possivel a visualizacdo de suas
acOes e o auxilio de forma r4pida. A rememoracao do ultimo encontro foi realizada e
a recapitulacdo do que ja havia sido implementado nos encontros anteriores. Os
Backlogs dos Sprints foram fixados na parede.

Primeiramente, foi realizada a leitura dos Backlogs, para que o objetivo do dia
fosse relembrado. Tendo em vista o tempo, as criangas decidiram por eliminar um
dos obstaculos do Sprint 2 (Figura 36), a velhinha, pois ndo se sentiam seguros para

a implementacao de suas acoes.

Figura 36 — Eliminacdo de um dos obstaculos previstos para o Sprint 2

Os cenarios 2 e 3 foram importados para o ambiente Scratch, assim como o0s
obstaculos determinados para os Sprints 2 e 3. O desenvolvimento comecgou pelo
segundo cenario, onde a Gata aparece correndo, atravessa a via e para no canto
direito da tela. O gato surge no canto direito e deve atravessar a via desviando do
skate e do carro. Tendo em vista isso, as criangas implementaram os movimentos do

Gato para cima e para baixo, para que consiga desviar dos obstaculos (Figura 37).
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Figura 37 — Implementacdo dos movimentos do Gato no Cenario 2

Finalmente, o desenvolvimento do Sprint 3 foi iniciado, com a importacao do
cenario e dos obstaculos. A criancgas iniciaram por implementar a troca de trajes do
obstaculo Fantasma (Figura 38), que muda de cor e mexe a boca enquanto se
movimenta pela tela.

Figura 38 — Implementacédo da mudanca de trajes do obstaculo Fantasma
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O desenvolvimento dos movimentos do Fantasma na tela foi realizado (Figura
39), fazendo com que ele surja no canto esquerdo da tela e flutue para a esquerda,
subindo e descendo, em algum momento chegando rente ao ch&o, onde pode atingir

o Gato, subtraindo 5 vidas, caso isso aconteca.

Figura 39 — Implementacdo da movimentagcédo do obstaculo Fantasma

A evolucdo na produtividade das criancas no desenvolvimento da
implementacdo no ambiente Scratch, a cada encontro, foi perceptivel. Apesar de as
criancas nao conseguirem desenvolver totalmente o que foi planejado, realizaram
boa parte do que havia sido previsto. Apenas a implementacdo das comidas, do
obstaculo Carro e da tela inicial do jogo, além de alguns ajustes minimos de
posicionamento e bugs, ficaram sob a responsabilidade da pesquisadora, o que
demostrou claramente que um maior periodo de aprendizado sobre o ambiente
Scratch foi significativo para que pudessem atuar efetivamente como coautoras no
processo de desenvolvimento.

A avaliacao diaria (Figura 40), realizada ao final de cada encontro, identificou-
0S sempre como bons ou 6timos, por alguns, sem indicacdo de sugestdes ou

criticas.
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4.2.4 Validacdo do Produto

Por fim, a validac&do do produto desenvolvido, foi realizada. A ultima verséo do

jogo (APENDICE F) foi apresentada para as criancas. Cada uma pode joga-lo com o

intuito de avaliar se estava de acordo o que havia sido idealizado por elas. No

Quadro 9 é mostrada a descri¢cao deste encontro de forma sumarizada.

Quadro 9 — Descrigdo sumarizada do encontro de Validagdo do Produto

NO

Data

Duragao

Tema Abordado

1

17/11/2016

3h

- Validagéo do produto final e Avaliagéo Final do
Estudo

Uma avaliacdo final foi feita (APENDICE G), com perguntas referentes ao

andamento de todo o Estudo, com a intenc&o de verificar a percepcéo das criancas

sobre ele, seus aprendizados e contribuicdes. Todos identificaram sua colaboracéo

em todo o desenvolvimento do jogo, desde a idealiza¢do, desenho, até a codificagédo

no ambiente Scratch.

Sobre as principais contribui¢des, identificaram que a codificacdo com Scratch

foi de grande importancia e citaram os prot6tipos, desenvolvidos por eles, que foram

escolhidos e utilizados no jogo. Os conhecimentos sobre o uso do ambiente Scratch

e o0 desenvolvimento de jogo foram informados como os principais aprendizados

adquiridos, por eles, durante o Estudo.
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Quando questionados sobre a experiéncia que passaram, e se gostariam que
algo fosse feito de maneira diferente, responderam que fariam tudo da mesma forma
como foi realizado neste segundo Estudo. Gostaram de tudo o que aconteceu

durante o Estudo e participariam novamente de um Estudo como este.

4.2.5 Reflexdes e Licdes Aprendidas

Com a execucao dos dois Estudos, foi perceptivel a diferenca entre os
cenarios nos quais foram desenvolvidos, ambos com suas dificuldades e limitacGes.
No ambiente escolar as dificuldades se tornaram mais presentes. Embora tenha sido
desenvolvido um planejamento prévio, muitas vezes este ndo pbéde ser seguido em
detrimento de festividades da instituicdo, atividades realizadas sem aviso prévio e
até mesmo pela necessidade de lidar com os diversos sujeitos presentes na escola,
que, como no Estudo 1, ndo entendiam muito bem o propdsito da pesquisa e
algumas vezes interferiram no andamento das atividades. Além disso, os periodos
chuvosos se estenderam por varias semanas, tornando inviavel a ida das criancas a
escola, o que causou um atraso de quase um més no término do Estudo 2 que
precisou ser replanejado diversas vezes.

Observa-se, entdo, que o planejamento, por mais cuidadoso que seja, ainda
pode nao identificar todas as possibilidades. Portanto, a maneira como se lida com
esses imprevistos deve ser racional e negociada, para que nao prejudique ou
inviabilize o término do Estudo, replanejando quantas vezes necessario.

Ouvir as criancas e oferecer-lhes espaco foi importante para que os métodos
e o percurso do Estudo fossem redefinidos e adaptados a partir de suas percepcoes.
Fez com que esta coautoria estivesse presente ndo apenas no produto de software,
mas também no desenho do método, com o intuito de garantir que o seu rendimento
se mantivesse, resultando em um produto final de qualidade e valor para elas.

A adaptacdo do método de levantamento de Historias de Usuario se mostrou
eficiente, realizada de forma menos formal, trazendo a representagédo mais visual
com notas adesivas e a estruturacdo em um quadro com perguntas a serem
respondidas pelas criangas, fez com que essa etapa se desenvolvesse bem. Todas
as criangas contribuiram e conseguiram entender o seu funcionamento. Com 0 uso

da votacdo na escolha dos prototipos desenvolvidos pelas criangas, foi percebido
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gue o método inicial de voto aberto causou incobmodo entre 0s que nao recebiam
votos, fazendo-se necessaria a adaptacdo para a votacdo com cédulas e voto
secreto.

As licdes aprendidas no decorrer do desenvolvimento deste trabalho s&o

apresentadas no Quadro 10.
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Quadro 10 - Licdes Aprendidas

1

O desenvolvimento de um planejamento prévio, realista e flexivel, € de suma

importancia para que o andamento do Estudo ocorra com seguranca.

E preciso estar disposto a replanejar, quantas vezes for necessario, e buscar
alternativas para que as atividades planejadas se alinhem com o tempo

disponivel, através de negociacao e didlogo.

Independente do ambiente onde o trabalho € realizado, os imprevistos e as
dificuldades estardo presentes. Deve-se saber contornar esses percalcos e

buscar alternativas.

A adaptacdo do modo de votacédo, reduzindo a exposicao, foi importante para

gue as criangas continuassem a vontade para fazerem suas contribuicdes.

Ouvir as criancas é de suma importancia, quando se esta desenvolvendo algo
em parceria com elas. Por terem uma percepcéao diferente da dos adultos, suas

contribuicdes sao de grande valor no desenvolvimento de algo de seu interesse.

Ao proporcionar um ambiente onde as criancas se sintam a vontade para

expressar suas ideias, obtém-se muitos resultados a partir da sua colaboracao.

Proporcionar as criangas uma imersao inicial maior no uso do ambiente Scratch
contribuiu para que tenham maior seguranca para a idealizacdo do produto de

software desenvolvido com o ambiente.

Oportunizar o envolvimento inicial, de trés grupos distintos, com o ambiente
Scratch, colaborou para identificar aquele mais envolvido e disposto a dar
continuidade as atividades, impactando nos resultados obtidos — ricos em

contribui¢des das criancas.

A representacado visual dos requisitos, como alternativa a escrita, favoreceu a
participagdo das criangas tanto na definicho dos requisitos quanto na

compreensao destes.

10

A presenca de cores diferentes para cada categoria de bloco, no ambiente
Scratch, favoreceu que as criangcas com alguma dificuldade de leitura

rapidamente conseguissem identifica-las durante as atividades.

11

Um prazo maior para o desenvolvimento do Estudo 2 colaboraria para que as
proprias criangas pudessem terminar o desenvolvimento e resolucdo de bugs do

jogo sem grandes interferéncias da pesquisadora.
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4.3 Proposta de método de desenvolvimento de software por criancas com
Scratch

As experiéncias vivenciadas nos estudos exploratérios contribuiram para a
definicAo do método de desenvolvimento de software por criangcas com Scratch,
representado na Figura 41.

Na etapa de Introducédo ao Scratch, € realizada uma Oficina de Scratch, com
o intuito de capacitar as criancas a utilizacdo do ambiente de desenvolvimento.
Desse modo, sentem-se seguras a colaborar nas etapas seguintes, na idealizacdo e
no desenvolvimento de um produto de software no ambiente Scratch.

A Engenharia de Requisitos acontece, inicialmente, com a realizacdo do
Brainstorming, que pode ser feito de forma desenhada, tendo em vista a melhor
expressdo de ideias pelas criancas. Esse Brainstorming tem por objetivo captar
sugestdes das criancas de produtos de software a serem desenvolvidos no ambiente
Scratch.

ApOs o Brainstorming, é feito o Braindrawing, onde cada crianca da inicio, por
exemplo, ao desenho de um cenério e, a cada 35 segundos, entrega seu desenho
para a crianca a sua direita. Esse ciclo se repete até que a contribuicdo de todos, em
todas as propostas, seja feita. Essa estratégia pode se repetir para o desenho de
personagens, entre outros elementos do projeto da interface.

Em seguida, a criacao de Histdrias de Usuario € realizada em um painel, onde
as seguintes perguntas devem ser respondidas pelas criangcas: Quem?, O que? e
Para que? — ‘Quem?’ é o sujeito autor da agao, ‘O que?’ é a agao realizada, e ‘Para
que?’ a finalidade da agao no contexto onde é realizada. Esse painel deve ser fixado
em um local visivel para as criancas e as perguntas respondidas gradualmente, de
forma colaborativa e conversada, para que as ideias sejam amadurecidas e, entao,
escritas no painel, quando o consenso entre elas é estabelecido.

Para a Validacdo e Priorizagdo das Historias de Usuario, notas adesivas de
trés cores diferentes sdo usadas para auxiliar na classificacdo das Historias, sendo
amarelo: muito importante; rosa: meédia importancia; e azul: ndo importante. A cada
histéria levantada é realizada a consulta sobre o seu grau de prioridade, indicado
pelas criangcas, para que, entdo, seja preenchida na nota adesiva de cor

correspondente e fixada no painel.
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A Definicdo do Escopo do Produto € realizada considerando as ideias
propostas e o tempo habil para a execucdo da etapa de Desenvolvimento Iterativo.
Deve ser esclarecido as criangas que a implementacgéo do produto vai ser realizada,
em sua maioria, por elas proprias, de modo que seja definido algo realizavel. Assim
que o Escopo do Produto € definido, ele € validado junto as criancas, com o intuito
de verificar se todas as ideias estdo contempladas.

O Escopo das IteragBes é definido e dividido em ciclos de desenvolvimento,
que posteriormente serdo implementados no ambiente Scratch. Esses sé&o
organizados, separadamente em painéis, onde sao descritos: 0S cenarios,
personagens, obstaculos e o objetivo neste contexto. Essas definicbes tomam como
base o produto desenvolvido no Estudo 2.

O painel com a definicdo de cada ciclo é fixado em um local visivel para as
criangcas. Com auxilio da técnica Mock-Ups, cada crianga cria um protétipo de baixa
fidelidade, em forma de desenhos, para o ciclo em questdo. A escolha do prototipo
que sera usado é feita através de uma votacdo secreta, para que constrangimentos
entre as criancas ndo acontecam, e cada crianca recebe duas cédulas, para que nao
vote apenas no seu desenho e a votagdo acabe sempre em empate, que Sao
depositados em uma urna e posteriormente contados.

O desenvolvimento dos protétipos, de cada Sprint a ser implementado, é
realizado de forma iterativa para que a produtividade das criancas se mantenha e os
resultados representem melhor o que foi idealizado por elas inicialmente. Os
protétipos criados pelas criancas devem ser reproduzidos, entdo, o mais fielmente
possivel no computador, pelos engenheiros de software ou desenvolvedores, para
que a autoria delas ndo se perca. Alternativamente, uma das criangas pode realiza-
lo.

A Codificagdo com Scratch tem inicio, com a fixacdo do painel com a
definicdo do ciclo em um local visivel para as criangas, assim como a apresentacao
dos desenhos da iteracdo reproduzidos, para que sejam utilizados no ambiente
Scratch. As criancas devem ser posicionadas de modo que o0 engenheiro de
software consiga visualizar a tela de seus computadores, e elas a tela do engenheiro
de software, com o intuito de que possiveis duvidas sejam sanadas rapidamente,
garantindo que a implementacdo no ambiente Scratch seja feita de forma fluida e

facilitada. Isso deve se repetir até que todas as iteracdes tenham sido codificadas.
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Apoés a implementacédo de todas as iteracdes, o produto final de software deve
ser validado junto as criancas, para que avaliem se contempla tudo o que, por elas,

foi definido.
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Figura 41 — Diagrama do Método Proposto
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Processo de Desenvolvimento de Software - Estudo Exploratério 2

Fonte: Autoria propria
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de tecnologia com crianga exige uma abordagem
diferente do que é descrito nos métodos e praticas que sdo usados com o publico
adulto. Algumas criancas tém dificuldade em expressar suas ideias de forma escrita,
sendo mais facil o fazer de forma oral e com a representacdo visual do que esta
sendo feito, com cores e desenhos.

A integracdo de métodos/praticas de ES e IHC, adotada nos dois Estudos, foi
importante para o desenvolvimento de um produto de tecnologia que tenha valor
para as criangas, onde estas conseguiram vivenciar a coautoria de um produto de
software com qualidade. Com o andamento, principalmente do segundo Estudo, foi
possivel perceber o poder de formacdo de ideias e contribuicbes que as criancas
podem oferecer, tendo um embasamento prévio sobre o0 ambiente de
desenvolvimento, 0 que trouxe seguranca para que elas conseguissem pensar em
algo que gostariam de desenvolver e conseguiriam executar.

O periodo maior de introducdo ao ambiente Scratch no Estudo 2, necessidade
identificada durante o Estudo 1, trouxe as criangcas maior seguranca para que
atuassem como coatoras, o que facilitou de forma significativa a sua contribuicdo na
idealizagdo, no planejamento e no desenvolvimento do jogo, produzido de forma
colaborativa. Resultou-se, assim, em um produto de software desenvolvido no
ambiente Scratch, de forma sistematica e atendendo as expectativas das criancas
envolvidas.

As criancas realizaram contribuicbes significativas, ndo apenas no
desenvolvimento do produto de software. Expressaram suas ideias sobre o
andamento do Estudo 2, propondo que a realizagdo do Brainstorming fosse
realizada em forma de desenhos, para representar melhor cada ideia e que
houvesse uma reorganizacédo nas etapas na producao de prototipos com auxilio da
técnica Mock-Ups e no desenvolvimento dos Sprints. Essas intervencdes das
proprias criangas resultaram na adaptacdo do método para que sua produtividade
fosse mantida e os resultados expressassem da melhor forma o que idealizaram,
tendo em vista que o propédsito deste trabalho também é a colaboracdo da crianca e
a sua coautoria.

A realizacdo de uma etapa inicial, Oficina de Scratch, com trés grupos

diferentes trouxe resultados significativos para o Estudo 2. Pode-se, assim,
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identificar o grupo mais envolvido e interessado em colaborar com a pesquisa. Sem
essa, talvez as criancas escolhidas ndo tivessem tal grau de envolvimento e
contribuicdo para com o método e seus resultados.

O fato de o Estudo 2 ter sido executado em uma escola, ambiente diferente
do primeiro Estudo, trouxe novos desafios. Na escola ha calendario proprio, um
sistema ja definido de trabalho, onde o planejamento do Estudo 2 precisou se
adaptar.

Com o andamento de todo o processo de pesquisa, considerando os Estudos
1 e 2, pode-se perceber que um planejamento prévio bem feito e flexivel, para
replanejar quando ocorrem imprevistos, é de extrema importancia para que o
andamento se dé de forma segura. O planejamento e a aplicacdo do Estudo 1 foram
de suma importancia para que o Estudo 2 obtivesse éxito, por trazer para o seu
planejamento um olhar mais realista sobre possiveis adaptacdes. A percepcdo da
necessidade de repensar alguns métodos e praticas, para que se adequassem ao
uso com as criangas, fez com que o Estudo 2 obtivesse melhor alinhamento e
produtividade.

Por fim, conclui-se que o ambiente Scratch pode, sim, ser usado como
ferramenta de desenvolvimento de software com criangas, tendo como apoio 0s
métodos/praticas integradas de ES e IHC de forma sistematizada. Gera-se, assim,
um produto de software de valor para as criangas e 0 sentimento de coautoria
durante todo o processo de idealizacdo, planejamento e implementacéo, do que foi
proposto por elas.

Como trabalho futuro, o método proposto pode ser usado para 0
desenvolvimento de software por criangas com o ambiente Scratch, além de ser
possivel sua adaptacédo para a aplicagdo em outros ambientes de desenvolvimento.
Pode-se, entdo, avaliar sua eficacia em outros cenarios de desenvolvimento de

software para/com/por criangas.
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APENDICES
APENDICE A — Diario do Campo

Diario de Campo
Responsével:
Local do desenvolvimento da atividade:
Data do desenvolvimento da atividade:
Horario inicial da atividade:
Horario final da atividade:
Encontro:
Pessoas envolvidas:

Identificagéo Registro de Entradas/Saidas

Desenvolvimento da atividade

(dinamica do trabalho) Analise




Duvidas, questionamentos e sugestfes das pessoas envolvidas:

Resultados alcancados:

Avaliacdo (analise e avaliagdo da atividade realizada com base nos objetivos, resultados
esperados e alcancados, duvidas, questionamentos e sugestdes das pessoas envolvidas):
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido IEEOA e
Autorizacao
Universidade Federal do Pampa — UNIPAMPA

Projeto de Pesquisa DICA-TDIC
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Em investigacéo realizada no contexto do projeto de pesquisa DICA-TDIC da
UNIPAMPA, o(a) jovem pelo qual é responsavel participard de um conjunto de
atividades cujo principal objetivo é a producédo de tecnologia para/com criancas e

adolescentes.

Os resultados servirdo para guiar seus pesquisadores a um modelo de

producédo de tecnologia adequado a aplicacdo com criangas e adolescentes.

A participacdo da crianca ou adolescente nédo é obrigatoria, mas caso aceite
gue este seja voluntario, agradecemos antecipadamente. Sera uma oportunidade de
desenvolver habilidades de colaboracdo e aprender como tecnologias

computacionais podem ser desenvolvidas.

Caso haja algum desconforto durante todo o processo, 0 participante pode

retirar-se da pesquisa a qualquer momento e sem qualquer prejuizo.

Observa-se, finalmente, que as atividades, mencionadas neste termo, serdo
desenvolvidas de Agosto a Novembro de 2016, as tercas, quartas e quintas-feiras,

no turno da manha, no Instituto Estadual de Educagéo Oswaldo Aranha.

Nome Legivel do(a) Responsavel:

Assinatura do(a) Responsavel:

Assinatura do(a) Pesquisador(a) Responsavel:
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Universidade Federal do Pampa — UNIPAMPA

Projeto de Pesquisa DICA-TDIC

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Em investigacao realizada no contexto do projeto de pesquisa DICA-TDIC da
UNIPAMPA, vocé participara de um conjunto de atividades cujo principal objetivo € a

producéo de tecnologia para/com criangas e adolescentes.

Os resultados servirdo para guiar seus pesquisadores a um modelo de

producédo de tecnologia adequado a aplicacdo com criancgas e adolescentes.

A sua participacdo ndo é obrigatoria, mas caso aceite ser voluntario,
agradecemos antecipadamente. Sera uma oportunidade de desenvolver habilidades
de colaboracdo e aprender como tecnologias computacionais podem ser

desenvolvidas.

Caso haja algum desconforto durante todo o processo, vocé pode retirar-se

da pesquisa a qualquer momento e sem qualquer prejuizo.

Observa-se, finalmente, que as atividades, mencionadas neste termo, serao
desenvolvidas de Agosto a Novembro de 2016, as tercas, quartas e quintas-feiras,
no turno da manhéa, no Instituto Estadual de Educacé&o Oswaldo Aranha.

Nome Legivel do(a) Participante:

Assinatura do(a) Participante:

Assinatura do(a) Pesquisador(a) Responsavel:
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Universidade Federal do Pampa — UNIPAMPA

Grupo de Pesquisa DICA-TDIC

AUTORIZACAO

Eu, , portador(a) da cédula de

identidade n° , responsavel legal pelo(a) menor

, portador(a) da cédula de

identidade n° , autorizo o uso da imagem, da voz e conteudos

produzidos pelo(a) menor acima citado(a) durante projeto de pesquisa DICA-TDIC da UNIPAMPA

para fins didaticos, de pesquisa e de divulgacdo sem quaisquer dnus e restricdes.

Fica ainda autorizada, de livre e espontanea vontade, para os mesmos fins, a cessao de direitos

da veiculacao dos itens citados acima, ndo recebendo para tanto qualquer tipo de remuneragao.

Alegrete, de de 2016.

Assinatura do(a) responsavel legal

Amanda Meincke Melo — SIAPE 1736342

Pesquisadora Responsavel
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APENDICE C — Frequéncia das Criancas Durante o Estudo 2

Etapa Data N° de Participantes
Oficina de Scratch 09/08/2016 Terceiro ano - 7
Quarto ano - 3
Quinto ano - 4
11/08/2016 Terceiro ano - 6
Quarto ano - 3
Quinto ano - 3
16/08/2016 Terceiro ano - 7
Quarto ano - 2
Quinto ano - 2
18/08/2016 Terceiro ano - 5
Quarto ano - 2
Quintoano - 1
23/08/2016 Terceiro ano - 6
Quarto ano - 3
Quintoano - 1
30/08/2016 Terceiro ano - 5
Quartoano -1
Quinto ano - 2
Engenharia de Requisitos 22/09/2016 6
27/09/2016 6
Design lIterativo 27/09/2016 6
28/09/2016 7
29/09/2016 7
13/10/2016 4
20/10/2016 3
08/11/2016 5
09/11/2016 4
10/11/2016 4
Validag&o do Produto 17/11/2016 4
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APENDICE D — Telas do jogo desenvolvido no Estudo 1

Figura 42 — Tela inicial —Verséo 1
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Figura 44 — Telainicial — Versao Final

Figura 45 — Tela de customizacéo do avatar - Verséao Final
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APENDICE E- Questionério de Avaliacéo de Conhecimentos sobre Informatica

e Vocé tem acesso a computadores/internet? Onde?

e Desde que idade usa computador/internet?

e Ainformatica faz parte do seu dia a dia?

e Para que vocé usa a internet?

e Para que vocé usa o computador?

e O que vocé sabe que pode ser feito na internet/computador?

e Vocé considera importante aprender sobre computacao/informatica?
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APENDICE F — Telas do Jogo Desenvolvido no Estudo 2

Figura 46 — Tela Inicial do Jogo ao clicar em Jogar

CACA A GATA _
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Figura 47 — Tela do Cenario 1 do jogo ‘Cac¢a a Gata’: Sala/Casa
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Figura 49 — Tela Cenario 3 do jogo ‘Caga a Gata’: Cemitério

o ‘Caca a Gata’: morte do Gato Scott




APENDICE G — Questdes da Avaliacéo Final do Estudo 2

De que modo vocé colaborou para o desenvolvimento do jogo?
Quiais suas principais contribuicbes?

O que vocé aprendeu?

Se passasse por uma experiéncia semelhante, o que faria diferente?
Vocé gostou de participar do Estudo?

O que vocé nao gostou?

Vocé participaria novamente de um Estudo como este?
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ANEXOS
ANEXO A - Historias de Usuario desenvolvidas pelas criancas

Figura 51 — Historia de Usuario — Participante 1
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Figura 5 2 — Histéria de Usuéario - Participante 2
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Figura 53 — Historia de Usuario - Participante 3
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