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Criancgas e sua producao criativa

Este capitulo pretende oferecer um breve apanhado sobre a crianga, seu
processo criativo e o resultado deste processo, a produgdo criativa da crianga. A
diversidade desse perfil ilustra diferentes talentos, necessidades, desejos e em
diferentes fases de maturacao, o que aponta para a complexidade das teorias de
desenvolvimento focadas nele.

Nascidos em meio a tecnologia, a geragdo digital entende seus gadgets
(dispositivos eletronicos) como extensdes de si mesmos. Seja para uso escolar, para
entretenimento ou comunicagdo, as criangas interagem com seu meio entre telas e
fazem da tecnologia uma ferramenta para satisfazer necessidades e desejos de
desenvolvimento emocional, cognitivo, intelectual e educacional.

Mais do que nunca faz-se necessario esclarecer a relacdo da crianga com a
tecnologia para alcancgar a melhor experiéncia para esse perfil - qualquer que seja o
papel desempenhado por ela, sejam as criancas usudrios, aprendizes ou apenas
criangas, brincando em seu mundo particular (Markoupolos, 2008). Essa pesquisa
amplia esse esclarecimento ao somar aos ensinamentos de Markoupolos (2008) os
achados de Druin (2009, 2012). Outros autores citados ainda nessa secdo
promovem a crianga a participante ativa na criagdo e no desenvolvimento de

produtos interativos.

4.1
O desenvolvimento infantil

Como o tema dessa pesquisa envolve criancas, faz-se relevante definir e
apresentar algumas teorias sobre o desenvolvimento infantil que intencionam
explicar as diferengas e similaridades fisicas, socioemocionais e cognitivas que se
desenvolvem conforme a idade. Cada crianca tem talentos e temperamentos tinicos
(Chammas, 2011). A partir do exposto nessa se¢do, pretende-se definir um dos
sujeitos dessa pesquisa.

Entende-se por crianga o menor de idade, a pessoa que ainda ndo atingiu a
idade legal de responder por seus atos. Essa idade varia de acordo com as leis
vigentes em cada territoério. Em termos biologicos, a crianca € a pessoa que ainda

ndo atingiu a puberdade. A Convencdo das Nagdes Unidas pelos Direitos da
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Crianga?! entende por crianga todo ser humano menor de 18 anos, salvo se, em
conformidade com a lei aplicavel a crianca, a maioridade for alcancada antes. O
artigo 2° do Estatuto da Crianga e do Adolescente considera crianga, para efeitos de
Lei, a pessoa até doze anos de idade incompletos.

A pesquisadora concorda com a visdo poés-moderna acima, acreditando que,
embora a infincia seja definida pela idade biologica, o reflexo do impacto das
diferencas entre culturas e sociedade nao deve ser ignorado (Markopoulos, 2008).
Ostrower (2014) reitera: nas experiéncias infantis a sensibilidade e o raciocinio se
processam de maneira similar e partem da necessidade comum de explorar,
aprender, compreender e controlar situagdes.

Na fase mais tenra da infancia a crianca age por impulso, para testar o
mundo e ver o que acontece. Nao pondera nem as consequéncias, nem as proprias
intengdes antes de agir. Ostrower (2014) observa que respeitada a fase de
crescimento, até uma idade proxima a puberdade a linguagem artistica, os
elementos utilizados e a maneira de compd-los ¢ surpreendentemente similar. Se
comparados trabalhos infantis de diversos paises, classes sociais, composi¢ao
societaria e cultura diferentes, a producdo criativa sera uniforme. "O que muda,
naturalmente, sdo os objetos significativos que compdem o ambiente vivencial da
crianga, € a caracterizagdo, ou seja, a funcdo e a importancia cultural em que a
crian¢a vem a conhecer esses objetos". Ostrower (2014). Ostrower (2014) acredita
que as alteracdes estilisticas pouco variam de cultura para cultura, e conclui que
poder-se-ia chamar esse desenvolvimento de "estilo??" bioldgico.

J& Kail (2002) classifica as seguintes perspectivas tedricas no
desenvolvimento infantil: bioldgica, psicodindmica, de aprendizado, de

desenvolvimento cognitivo e contextual.

1. Perspectiva Biologica: as teorias se bifurcam entre as que adotam a
perspectiva biologica e a perspectiva etologica. A biologica defende que fatores

externos, pessoas ou eventos t€ém pouco ou nenhum efeito sobre o desenvolvimento

21 Decreto n°® 99.710, de 21 de novembro de 1990, disponivel em

<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/1990-1994/d99710.htm> Acesso em 12 nov. 2017.
22 0 termo "estilo" & carregado de conotacgdes culturais, diz respeito a expressao adulta. Ha, a partir

do primeiro momento de vida, um processo de "aculturamento” e Ostrower (2014) considera o termo
pertinente nesse caso.
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da crianca. A perspectiva etologica®® assume que essas experiéncias tém impacto
sobre o desenvolvimento da crianga, mas somente se ocorrerem no momento
"certo".

2. Perspectiva Psicodindmica: a perspectiva psicodinamica baseia-se na
teoria de personalidade de Freud, definida pelos seguintes componentes: Id, que diz
respeito aos instintos primitivos; Ego, ligado ao comportamento racional; e
Superego, componente moral.

Markopoulos (2008) lembra que outras teorias sdo focadas em aspectos
sociais de desenvolvimento, mas ndo envolvem somente o periodo da infancia, e
sim a vida toda do individuo. O autor elenca os seguintes estagios como os mais

interessantes para estudar a crianca:

- Entre 3 e 5 anos de idade, quando a crianca demonstra espirito competitivo
e desperta para atividades sexuais compativeis com a faixa etaria. E nesse
estagio que sentimentos como culpa e responsabilidade brotam; também
nessa fase desenvolvem apreco por experimentar coisas novas e aprendem

a lidar com o fracasso;

- Dos 6 aos 12 anos, quando a crianga comegca a exercer iniciativa propria e
a seguir regras; nessa fase desenvolve habilidades diferenciadas e aprende a

interagir com seus pares;

- Aos 13 anos, quando a crianga tem consciéncia plena de quem é. Nessa
fase pode experimentar pequenas delinquéncias, davidas e rebelibes tipicas

da adolescéncia.

3. Perspectiva de Aprendizado: para Markopoulos (2008), teoricos
pioneiros acreditam na filosofia de John Locke, segundo a qual a crianca nasce
como uma folha em branco e se transforma no que é pela instrugéo que recebe. Mais
moderno, Skinner (1904-1990), na visdo do autor, influencia até hoje praticas nas
escolas e residéncias calcadas no "condicionamento operante™, perspectiva que
pune para a corregdo e recompensa pelo bom comportamento. Mais tarde Bandura
(1925) ampliou o trabalho de Skinner ao propor uma teoria sociocognitiva de

aprendizagem, na qual a crianca tenta descobrir a causa de sua recompensa ou

2 0 termo etolégico refere-se a preservagdo da espécie, livre de privagdes basicas (alimentos) e
livre de desconfortos fisicos ou psicolégicos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1412258/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1412258/CA

64

punicéo, e por consequéncia amplia a autoavaliagdo de suas habilidades ou talentos.
Existem discussdes a respeito de confusdes e desentendimentos que a pratica da
recompensa pode causar na crianca. Assim como Markopoulos (2008), essa
pesquisadora entende que a participacdo na atividade j& seja uma recompensa por
si S0.

4. Perspectiva Cognitiva-Desenvolvimentista: o sui¢o Piaget (1896 - 1980)
parte do conceito pré-existente de que o individuo se desenvolve intelectualmente
com o amadurecimento do organismo e que essas atividades sdo intrinsecas. Para
Piaget a crianca faz experiéncias com o mundo em busca de descobrir como ele
funciona. Markopoulos (2008) faz referéncia as fases ‘“piagetanas” de
desenvolvimento cognitivo-comportamental e considera a fase dos 7 anos
especialmente informativa. Nessa idade a crianca apresenta um comportamento

egocéntrico e tenta esclarecidamente descobrir 0 que esta acontecendo a seu redor.

Pode-se observar na tabela abaixo (Tabela 8) os estagios de
desenvolvimento de Piaget, reinterpretados por Markopoulos (2008) para o design

de produtos interativos.

Estagio Idade Pontos-Chave para o Design de Produtos Interativos

Senso6rio-motor 0-2

Pensamento Pré- | 2-4

conceitual

Pensamento 4-7 A crianga pode usar simbolos e palavras e distinguir

Intuitivo realidade de fantasia. Mais amadurecidos, ja levam em
conta o ponto de vista alheio.

Operatdrio 7-11 A crianca classifica as coisas. Tem nocéo de reversibilidade
Concreto e de conservagdo. Nesse estagio pensa logicamente, mas
ndo de forma abstrata.

Operatorio 11 + Pensa sobre ideias, considera varias solu¢gdes abstratas e
Formal lida com situac6es hipotéticas.

Tabela 8: Estagios de desenvolvimento de Piaget aos olhos de Markoupolos (2008)

5. Perspectiva Sociocultural: Lev Vygotsky (1896 - 1934) conclui que o
desenvolvimento cognitivo da crianca é influenciado por suas interag¢fes sociais,
mediadas pela linguagem e pelas agdes. Markopoulos (2008) cita o trabalho de

Bronfenbrenner (1917 - 2005), que ¢ influenciado por Vygotsky, como 0 mais em
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voga no contexto do desenvolvimento. Para Markopoulos (2008), Bronfenbrenner
acredita que a crianga interage com o contexto cultural, com o contexto social e
com o ambiente imediato, mais préximo a ela. Para o autor, a interagcdo entre o
contexto e a crianca é reciproca. Markopoulos (2008) reflete ainda sobre a

importancia do contexto em estudos sobre esse perfil.

A literatura sobre as teorias de desenvolvimento infantil explica
basicamente as diferencas e semelhancas entre trés caracteristicas em criancas para
estabelecer estagios tipicos de desenvolvimento infantil (Markopoulos, 2008). As
caracteristicas se alteram de acordo com a idade da crianca. S&o elas:
desenvolvimento fisico, desenvolvimento socioemocional e desenvolvimento

cognitivo.

— Desenvolvimento Fisico: associado ao tamanho da crianca, as suas
habilidades, ao controle motor (fino e bruto) e a curva de crescimento.
Markopoulos (2008) nota que criangas tem acrescido sua altura em cerca
de 1 cm por década para a mesma faixa etaria. Atividades que incorporem
o controle motor (ambos, o fino e o bruto), a exemplo de games com
sensores de movimento, podem estimular o desenvolvimento muscular da

crianca.

— Desenvolvimento socioemocional: as relacfes afetam o desenvolvimento
socioemocional da crianca e sdo diretamente relacionadas a sua
autoestima. Markopoulos (2008) esclarece que dos 9 aos 10 anos de idade
a crianga perde em torno de 15% de sua autoestima, e relaciona o fato a
entrada da crianca no sistema educacional. O autor enfatiza que a perda da
autoestima nas meninas € maior do que nos meninos da mesma idade.
Outro fato relevante se refere a posicionamentos como o preconceito, que
tende a baixar nessa idade, e o aumento do altruismo e outros
comportamentos pré-sociais, em beneficio dos outros e do grupo. Entende-
se que essa fase é preferivel quando o intuito for fazer pesquisas com

criangas que envolvam atividades em grupo.

— Desenvolvimento cognitivo: ligada ao intelecto e a linguagem, essa
caracteristica € orientada pela forma de pensar, aprender, resolver

problemas e racionalizar. Em pesquisas que envolvem criangas, 0
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desenvolvimento cognitivo € relevante, em especial a linguagem.
Relevante da mesma forma é perceber as diferencas entre criangas da
mesma idade, que podem ter suas habilidades desenvolvidas em tempos

completamente diferentes.

Independente dos estagios de desenvolvimento infantil, Markopoulos (2008)

afirma que o temperamento da crianca deve ser levado em conta, pois diferencas no

comportamento podem refletir em efeitos consideraveis na validade de estudos

sobre criancas. Ao contrério das caracteristicas elencadas acima, o temperamento

tende a ser o mesmo ao longo da vida da crianga. Sdo diferentes os tipos de

temperamento de cada uma (Chess & Thomas, 1996; Markopoulos, 2008):

Nivel de atividade: algumas criancas sdo muito rapidas para fazer tarefas

enquanto outras nem tanto;

Nivel de distracdo: o grau de concentracao da crianca, quanto tempo ela

consegue ficar concentrada em uma Unica atividade;

Limiar sensorial: o grau de sensibilidade da crianca aos ruidos. Algumas
criangas tém limiar de sensibilidade muito baixo ao ruido, o que pode
afetar seu desempenho. Chammas (2011) complementa que a
sensibilidade a claridade - inclusive a das telas, também interfere no

desempenho da crianca;

Iniciativa: a resposta da crianca a situacdes novas - independentemente

de se hesitantes ou muito afetas a participar;

Adaptabilidade: capacidade de adaptacdo da crianca a diferentes
situacOes, em especial as ndo familiares a ela. A adaptabilidade deve ser
especialmente levada em consideracdo em criangas que apresentem

tracos de autismo;

Persisténcia: a extensdo do tempo que a crianga consegue dedicar a uma
tarefa dificil de ser concluida. Algumas criangas desistem com mais
facilidade do que outras. O nivel de energia e intensidade que a crianga
esta disposta a dedicar;
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— Humor: se a crianca € otimista ou pessimista.

Enfim, existem diferentes formas de lidar com cada um dos temperamentos
colocados pelos autores. Acredita-se que os profissionais e/ou responsaveis devam
ser sensiveis aos diferentes anseios, habilidades, enfim, necessidades desse publico
e que adequem seus propOsitos as caracteristicas e temperamentos de cada uma
delas. A melhor forma de entender uma crianca é passar algum tempo com ela e
tentar se colocar em seu lugar nas mais variadas situagdes. Cada crianga tem seu

tempo, seu temperamento, sua educacéo.

4.2
A criatividade da crianca

Esse tdpico traz a definicdo e as perspectivas de diferentes autores sobre a
criatividade. Além disso, entende-se pertinente listar as qualidades comuns aos
criativos aos olhos dos autores que fundamentam essa pesquisa.

Segundo o psicélogo britanico Michael Kirton (2003) o termo criatividade
traz consigo uma infinidade de variacdes de definicdo. O autor atribui a essa falta
de precisdo resultados inconsistentes ou de dificil compreensdo gerados por grande
parte das pesquisas relacionadas a criatividade. Pela defini¢do de Csikszentmihalyi
(2013), criatividade € o processo no qual determinado dominio simbdlico é
modificado numa cultura. Para Shavinina (2003), criatividade implica na habilidade
de gerar ideias originais e na flexibilidade de pensamento. Ostrower (2014)
considera a criatividade um potencial inerente ao homem, e realizd-lo, uma
necessidade. A autora considera que criar e viver se interligam, que os dois niveis
de existéncia humana, o nivel cultural e o nivel individual, ndo podem ser
dissociados. Acertadamente, Runco (2004) define criatividade como o
desenvolvimento de ideias originais, Uteis e influentes. Ideias essas que ndo sejam
somente uma rea¢do, mas uma contribuicdo para a mudanca e para a evolucdo. A
criatividade exerce importante papel nos avangos tecnoldgicos, sociais e
comportamentais e, ndo a toa, se tornou uma das preocupacdes chave para 0 mundo
corporativo.

Muitas pessoas assumem que a criatividade ¢ uma habilidade nata, uma

dadiva, um poder que algumas pessoas possuem, enquanto outras ndo. Assim como
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as pessoas ndo sao igualmente inteligentes, a criatividade é mais ou menos
desenvolvida em cada um. Sabe-se também que perante a recrudescente
complexidade do mundo, seja em quantidade de informac6es a processar, seja nos
avancos tecnoldgicos ou nas mudancas sociais, 0 ser humano precisa se adaptar

constantemente.

A criatividade traz claros beneficios para os individuos e para a sociedade
como um todo (Runco, 2004). Criativos sdo mais flexiveis, sdo melhores em lidar
com mudancas, em superar desafios e descobrir novas oportunidades. Para Runco
(2004) e Csikszentmihalyi (2013), ainda que a originalidade seja necesséria, é a
flexibilidade dos criativos que os permite lidar com avancos, oportunidades,
tecnologias e mudancas. A criatividade também implica em reacdo as mudancas,
problemas e desafios de forma pro-ativa. A questdo da flexibilidade é especialmente
verdadeira quando se observa que a rotina dos adultos é inflexivel, caso ndo se
proponham a ser intencionalmente criativos.

Runco (2004) faz uma extensa revisdo de publicacdes sobre criatividade e
a relaciona das seguintes formas: criatividade e inteligéncia, criatividade e
personalidade. Para o autor um minimo nivel de inteligéncia é pré-requisito para a
performance criativa e ja existe extenso material publicado sobre a relacdo entre
criatividade e inteligéncia. A habilidade cognitiva é hereditaria. Pais com 0s
resultados dos testes de alta inteligéncia tendem a ter filhos com resultados maiores
do que as pontuacbes médias. Apesar de antigas posi¢des sobre o tema acreditarem
que a criatividade é uma expressdo geral da inteligéncia e ndo uma capacidade
distinta, a pesquisa contemporanea se preocupa com a personalidade criativa e ndo
com a pessoa criativa. Pela visdo da Shavinina (2003), a relagdo mais importante
entre criatividade e inteligéncia é a habilidade de ver o mundo por um ponto de
vista atemporal e objetivo. Ndo s6 a forma de resolver problemas, mas a maneira
de fazer a leitura e interpretar o problema é que fazem a diferenca.

Diferente da opinido de Kirton (2003), a pesquisa sobre criatividade e
personalidade é precisa ao revelar a motivagéo intrinseca como caracteristica chave
dos criativos. Amabile (2003) acredita que caracteristicas e comportamento dos
pais e/ou responsaveis mais proximos da crianca estdo mais relacionados a
criatividade da crianca do que as constelagOes familiares - donde se conclui que
essa habilidade, além de nata, pode ser adquirida.
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Jerome Bruner trouxe ganhos significativos para o campo da educagdo com
seu trabalho, baseado em principios criativos de ensino e aprendizado infantil. Sua
obra vem sendo difundida por mais de meio século. Bruner (1962) apud Runco
(2004) e Smidt (2014) aconselham a encorajar a criatividade da criangca como
preparacdo para o futuro, que se anuncia cada vez mais dificil. Hoje, muito mais do
que um talento nato, a literatura aponta que a criatividade pode ser desenvolvida
desde muito cedo.

Csikszentmihalyi (2013) se posiciona contrario a aplicacdo do termo
"criativo" (e suas variacBes) as criancas por acreditar que elas ndo possuem
conhecimento suficiente para estabelecer as conexfes necessarias para criar.
Gardner (1993) se posiciona de outra forma ao observar que pessoas altamente
criativas exibem uma forma particular de compreenséo e intuicdo plural, associadas
a consciéncia e ao comportamento dos seres humanos nos primeiros anos de vida.
Shavinina (2003) aponta que a base de conhecimento € s6 um dos mecanismos
psicolégicos que predetermina a atividade intelectual. Conhecimento e estrutura
conceitual geram espaco para a subjetividade, mas as habilidades intelectuais
individuais (flexibilidade, pensamento divergente etc) é que afetardo a atitude
cognitiva do individuo para com o mundo: sdo elas que resultardo em ideias
criativas. Estudos que envolvam criancas Sdo promissores para remodelar a
formacdo de conhecimento sobre as particularidades desse perfil. A formacdo do
conhecimento tacito?* parece operar em conjunto com outras complexas interagdes
interpretativas. Pesquisas sobre conhecimento t&cito tendem a minimiza-lo em
criancas.

Acredita-se que as criangas séo criativas e que podem trazer uma forma de
interpretacdo diferente da forma de interpretacdo dos adultos. Conforme delineado
pelos pesquisadores citados nessa se¢do, criangas possuem motivacao intrinseca
para explorar novas possibilidades. A crianca lida com problemas, mudangas e
desafios ininterruptamente. Cada vez que interage com outrem, com objetos ou
consigo mesma, a crianga experimenta situagdes novas. O que parece corriqueiro
ao adulto é desafiador para a crianca.

Faz-se relevante esclarecer que, assim como a criatividade € mais ou menos

24 Conhecimento tacito é o conhecimento adquirido por experiéncia prépria ou através da
intercomunicabilidade. O fato de a pessoa nao poder articular ou comunicar explicitamente através
da linguagem seu conhecimento tacito ndo implica que ele ndo possa ser comunicado de outra forma
(Spender, 1996).
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aflorada em adultos, a realidade é exatamente a mesma nas criangas. Algumas
apresentardo essa habilidade mais desenvolvida enquanto outras ndo, e variaveis
como idade, cultura, etc. devem fazer parte dessa equacao.

Ferguson (1982), cujo trabalho debruca-se sobre o tema, ndo sé corrobora a
afirmacdo dessa pesquisa como elenca caracteristicas de personalidade de criangas
criativas: autoimagem forte, facilidade em recuperar lembrancas, ansiedade
Edipiana e desenvolvimento desigual do ego. Baseada nessas caracteristicas,
Ferguson (1982) conclui que criancas criativas sabem que o sdo e que possuem
maior autoconsciéncia comportamental. As criangas mais criativas dentre as que
participaram de seu estudo eram reconhecidas (tanto pelas professoras quanto pelos
colegas de classe) por seus comentarios bobos ou agressivos durante as aulas. Outro
padrdo encontrado foi o fato de a producdo artistica dessas criancas ser
notoriamente original. A autora entende que ambos 0s achados sdo compativeis
com a dificuldade de as criancas se adaptarem a algumas normas de comportamento
e pontua que a producdo delas é caracterizada pelo humor, brincadeiras e relativo
relaxamento. Uma vez identificados padrGes recorrentes em criangas criativas, faz-
se necessario utilizar diferentes formas de incitar a criatividade na crianca.

Markopoulos (2008) observa que mercado oferece produtos pré-fabricados,
personagens de filmes, casinhas montadas, carros, bonecas, etc. e a criatividade
utilizada para inventar o préprio brinquedo tem perdido espaco. Hoje a crianca de
seis, sete anos ndo é a mesma criancga dessa mesma faixa etaria ha uma década atras.
As geracdes, expostas a uma massa de informacdes e com acesso a tudo e a todos,
vém amadurecendo precocemente. A ingenuidade vem se perdendo com o passar
dos anos. Entende-se que é necessario acompanhar a evolugdo, mas sem perder a
inocéncia dos primeiros anos e a criatividade tipica dessa fase. De acordo com
Ferguson (1982) e Markoupolos (2008), Carter (2010) ndo sO acredita ser

necessario, mas elabora e enumera ideias para incitar a criatividade nas criancas:

1. Prover recursos necessarios para a expressao criativa, inclusive tempo.
A “brincadeira desconstruida” ndo depende de artefatos comerciais,
mas de imaginacéo e espaco para criar (e baguncar, sujar de tinta, etc.)

- mais do que um espaco, a atmosfera deve ser muito criativa;

2. Organizar brainstormings com atividades e, depois dele, solicitar um
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grande volume de ideias diferentes. O foco das atividades criativas deve
ser no processo, n&o na avaliacdo das ideias. E importante ndo avaliar

as ideias;

3. Encorajar as criancas a cometer erros, a falhar. O responsavel deve
compartilhar alguns percalcos e rir de si mesmo para deixa-las a vontade

para errar também;

4. Celebrar a criatividade e a inovacdo. Cobrir paredes com fotos,
trabalhos, desenhos, tudo que as deixe perceber a importancia da

expressao criativa;

5. Dar liberdade e autonomia para que explorem suas ideias da forma que

bem quiserem;

6. Evitar constrangimentos externos, seja para falar ou produzir. As

limitagdes reduzem a flexibilidade do pensamento;

7. Encorajar as criangas a ler por prazer e a participar de atividades

artisticas;

8. Limitar o acesso as telas eletrbnicas ao desenvolver atividades que

envolvam a criatividade;

9. Dar a crianca a oportunidade de expressar opiniGes diferentes, de
discordar. Encoraja-la a encontrar mais de uma solugéo para 0 mesmo
problema, depois pedir para que ela encontre mais solucdes para o

mesmo problema;

10. N&do recompensar a crianga por sua criatividade, os incentivos
interferem no processo criativo, reduzem a qualidade das respostas e a
flexibilidade de pensamento; a criatividade deve ser recompensada com

mais oportunidades de desenvolvé-la;

11. Enfatizar o processo em vez do produto. Indagar sobre o processo,
demostrar interesse em saber se a crianca terminou o que estava

fazendo, se se divertiu, do que ela gostou mais...

Nessa secdo discutiu-se a notoriedade da criatividade infantil, clara para
essa pesquisadora e para muitos dos autores envolvidos nesse trabalho. Também

foram colocadas formas de incitar a criatividade na crianca, Uteis para o propésito
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dessa pesquisa.

4.3
Estilos cognitivos e processos criativos

Conforme Grivas (1996), a psicologia cognitiva é definida como o fluxo de
informagdes entre o comportamento e os eventos psicoldgicos no individuo. A
compreensdo do fluxo dessas informacbes deve levar a compreensdo dos
comportamentos resultantes, complementa. Pensamentos ocorrem quando 0s
neurdnios sdo ativados. Para Zaltman (2003), diferentes grupos de neurbnios
(pensamentos) se comunicam com outros em diversas dire¢cbes. Um pensamento
literalmente direciona a outro, que pode voltar ao inicial ou desencadear outros.
Conjuntos neurais associados, 0s grupos de neurbnios constituem os modelos
mentais, também chamados scripts ou esquemas. Os modelos mentais ajudam a
interpretar o fluxo de informacgdo e estimulos que o cérebro pode absorver do
mundo ao redor. A mente precisa filtrar e organizar a quantidade de informac6es
gue é absorvida e organiza-la de forma que possa ser acessada com maior
facilidade. Os modelos mentais ajudam a decidir que informacdo € realmente
importante e o que fazer com ela.

Metéaforas envolvem modelos mentais, define Zaltman (2003), e ndo
existem como palavras na memoria, mas como redes de compreensao abstrata que
constituem partes do imaginario mental das pessoas. Quando um grupo de pessoas
compartilha 0 mesmo imagético, essa rede de compreensdo se chama mapa
consensual. O mapa consensual & construido através da metéfora, e serve como
ferramenta para identificar pensamentos inconscientes das pessoas. Mapas
consensuais sao a mais importante fonte de insights que pesquisadores podem ter
sobre usuarios. Quando construidos através das metaforas, refletem pensamentos
conscientes e inconscientes, sentimentos e emogdes. Seres humanos possuem um
extraordinario nimero de modelos mentais, que ficam adormecidos até que
ativados por necessidade. A nocdo de modelo mental é muito bem estabelecida
pelas ciéncias sociais, enquanto a forma de gerenciar esses modelos mentais, e
também o0s mapas consensuais, ainda tem muito espaco (e necessidade) de

desenvolvimento.
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A cognicdo abrange tanto os processos conscientes e deliberados na
resolucdo de problemas quanto os inconscientes e ndo deliberados das tarefas
rotineiras. Ainda que essa pesquisa ndo tenha intencdo de esgotar um assunto tdo
complexo, cabe esclarecer que sdo dois os aspectos de desenvolvimento cognitivo:
0 desenvolvimento funcional (desenvolvimento cognitivo) e as diferencas
individuais. Bjorklund (2012) esclarece que o desenvolvimento cognitivo refere-se
a sua forma de maturacao em relacdo ao tempo, ou seja, as diferencas relacionadas
a idade e ao pensamento. A avaliacdo do desenvolvimento cognitivo geralmente é
baseada em médias. A variagdes individuais sdo consideradas menos importantes.

Ocorre que, diferente do que diz Bjorklund (2012), as variagdes individuais
também devem ser levadas em conta, ja& que variacdes e habilidades ndo séo
uniformes dentro do mesmo grupo. Tomando por exemplo as criancas, variacdes
substanciais na funcgdo cognitiva podem ocorrer inclusive com a mesma crianca,
que pode demonstrar grande variedade de comportamentos em tarefas muito
semelhantes, de acordo com o contexto. Bjorklund (2012) lembra que as diferencas
individuais ndo constituem somente caracteristicas genéticas ou inatas, elas surgem
com o desenvolvimento da crianca e se manifestam de forma diferente no decorrer
do tempo.

O foco priméario da psicologia cognitiva sdo a estratégia cognitiva, a
habilidade cognitiva e o estilo cognitivo (Kirton, 2003). O estilo cognitivo € a parte
do campo que se preocupa com a percepcao e a personalidade. Estilo cognitivo e
nivel intelectual sdo apenas dois elementos de funcionamento que afetam o
comportamento criativo de um individuo, o que reitera as observacgdes de Bjorklund

(2012) sobre as diferengas individuais.

4.4
A relacao das criancas com a tecnologia

Bjorklund (2012) discorre sobre os padroes tipicos do desenvolvimento
cognitivo infantil observados ao longo do tempo. O autor reflete sobre as diferencas
individuais de pensamento da crianga nas fases mais distintas: a primeira infancia,
a infancia e a adolescéncia. O autor entende que as criangas usam sua cogni¢ao em
desenvolvimento para resolver problemas, e que esses problemas estdo

relacionados com a aquisi¢do das competéncias necessarias para 0 sucesso em um
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mundo altamente tecnologico. J& Steinberg et al. (2010) entendem que o
desenvolvimento cognitivo na infancia ¢ uma revolucao e que, embora limitada ao
verdadeiro e ao concreto, oferecidas as oportunidades a crianga se torna uma avida
aprendiz - especialmente no mundo tecnoldgico em constante mutagcdo que a
permeia. Enquanto a crianga adquire habilidades basicas matematicas, de leitura e
de escrita, a maneira como elas raciocinam também enfrenta profundas
transformagodes. Entende-se que a crianga nao s6 troca a sedugdo das aparéncias por
operacdes logicas e abaixo da superficie, como também se apresenta naturalmente
apta a transitar entre os mundos real e virtual.

Ao discorrer sobre crianca e tecnologia, Markoupolos (2008) sentencia que
existe grande variedade de produtos interativos e grande variedade de propositos
por produto. A crianga é inovadora e usuaria criativa de tecnologia interativa, capaz
de reinventar formas de utilizacdo diferentes do propdsito original. O PLU Model,
proposto ¢ validado por Read (2004), Read & Becker (2011), McKbnight et al.
(2011) e Markopoulos (2008) foi desenvolvido para auxiliar desenvolvedores e
estudiosos a entender como a crianga interage com a tecnologia. O modelo PLU
classifica as tecnologias por sua funcionalidade - entretenimento, educacdo e
qualificacdo. Cada conjunto de funcionalidades € mapeado em um dos trés vetores:
Play, Learner € User, donde extraiu-se a sigla "PLU". Cada vetor ¢ melhor

explicado abaixo:

\

- Play: dimensdao que corresponde a capacidade de entretenimento do
software. Nesse vetor, conclui-se que a crianca entende o produto como
um brinquedo. Exemplos dessa tecnologia incluem games e animais de
estimagao eletronicos;

- Learner: dimensdo que corresponde aos componentes educacionais do
aplicativo. A crianga entende o produto como uma professora, que ensina,
desafia e recompensa. Softwares educacionais sdo exemplos desse vetor;

- User: capacidade do produto de produzir resultados. A crianca entende o
produto como uma ferramenta capacitante. Softwares que permitem

desenvolver apps ou calendarios sao exemplos dessa dimensao.

O proposito do modelo PLU é ser uma ferramenta de auxilio as avaliagdes
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de produtos digitais para criancas, feito por adultos. Pelo modelo, o propésito do
produto guia o desenvolvimento e as avaliagOes iterativas do processo, 0 que
mantém a equipe orientada ao foco.

O modelo PLU propicia tanto 0 mapeamento da interacdo da crianca quanto
do produto, sendo aconselhdvel para pesquisas especificas sobre criangas e
interatividade (Markoupolos, 2011). E relevante perceber que (e como) a crianca
difere dos adultos no uso da tecnologia. Além de ter tamanho, forma e idade
diferente dos adultos, a crianca possui diferentes habilidades e maturidade
emocional. Vale lembrar que a crianga, nascida em meio a tecnologia, reage de
forma diferente da dos adultos, que tiveram necessidade de se adaptar ao mundo

digital. A seguir Markoupolos (2011) elenca as diferencas?® entre criancas e adultos

no uso da tecnologia (Tabela 9):

Players

A brincadeira é natural para a
crianca. Adultos podem se
sentir "bobos" (SIC). Em
alguns casos pode ser dificil
perceber se a crianca esta
brincando ou néo.

Learners

A crianca tem mais a aprender
do que o adulto, o que faz com
que seu aprendizado seja
mais rapido e eficiente do que
o do adulto.

Users

As criangas agem muito
rapido, o que faz com que as
necessidades tecnoldgicas
estejam em constante
mutacdo. Deve-se assegurar
que a tecnologia seja
adequada a idade da crianca.

A brincadeira é fundamental
para o desenvolvimento do in-
dividuo. A crianga aprende ao
brincar, mesmo que néo relate
seu aprendizado.

A crianga aprende muito
facilmente, e muito do que ela
aprende é de forma informal.
Pode ser que em alguns casos
nem mesmo ela perceba que
aprendeu.

Por terem motivacdes
diferentes das dos adultos, as
criangas so utilizam a
tecnologia se quiserem.

A crianga possui imaginagao
exacerbada, o que faz com
gue muitas de suas
brincadeiras sejam dificeis de
serem percebidas, mesmo por
um adulto observador.

O modelo mental da crianga &
incompleto, o que as impede
de explicar porque as coisas
sdo como sao. As criangas
podem nao estar aptas a dar
razBes de seus atos.

As criangas esperam muito
dos produtos, como se
acreditassem que tecnologia é
magica. Isso pode gerar falsas
expectativas frente aos
produtos digitais.

Tabela 9: Diferencas entre criancas e adultos no uso da tecnologia observados por Markoupolos

(2008).

Além do quadro estabelecido acima, Gelman (2013) aponta que as

diferengas sdo mais subjetivas hoje do que ha alguns anos. Os objetivos das criangas

%5 Embora esse tépico ndo faca parte do escopo dessa pesquisa, torna-se importante citar que
alguns autores sugerem haver diferencas entre criancas de igual perfil, mas de sexos opostos, no
quesito interagdo com produtos digitais.
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sdo diferentes dos objetivos dos adultos. Para a autora existem diferencas e
semelhangas que devem ser levadas em consideracao ao projetar para esse publico,
e as diferencas mais significativas sdo desafio, retorno (feedback), confianca e
mudanca.

A crianga se deleita com desafios e conflitos, independentemente do
objetivo da interacdo. O adulto s6 quer desafios e conflitos quando essa for a
proposta da interacdo, ndo ao cumprir suas tarefas rotineiras — como por exemplo
ao fazer a planilha de controle de seu orcamento mensal. Gelman (2013) coloca que
a solucéo de conflitos pode ajudar a crianga a desenvolver habilidades como: prever
a reacdo dos outros a alguns comportamentos; controlar suas proprias emogoes;
comunicar-se com clareza; observar pelo ponto de vista alheio e resolver
desenvolvimentos de forma criativa.

Quanto ao retorno (feedback), Gelman (2013) afirma que as criancas
querem respostas e reacOes a toda interacdo delas. As criangas gostam de ser
recompensadas por suas a¢oes virtuais, ja os adultos preferem feedback somente no
fim dos processos, seja para confirmar o sucesso de uma operacdo ou 0 extremo
oposto, quando alguma acéo repercute diferente do esperado, seja por acdo do
usuario, seja pela resposta do sistema.

As criangas confiam mais do que os adultos e precisam ser monitoradas para
ndo fornecerem dados pessoais - em nenhuma hipétese. Elas ndo podem prever as
consequéncias dessa informacéo ser alcangada por pessoas com algum desvio de
personalidade. A irresponsabilidade da crianca é justamente ndo prever nem
calcular consequéncias de alguns atos por causa da lenta maturacdo do sistema de
controle cognitivo, responsavel pelo controle dos impulsos e consequente
comportamento de risco (Steinberg, 2008; Ostrower, 2014).

As criangas passam por mudangas em estagios diferentes. O que pode ser
interessante para uma crianga com idéntico perfil pode ser completamente distinto
para outra - mesmo que sejam gémeas, criadas pela mesma familia e no mesmo
ambiente (Gelman, 2013; Chammas, 2011). A despeito de patologias, adultos
geralmente possuem capacidades cognitivas consistentes e possuem maior
dificuldade de adaptacdo as mudancas do que as criangas.

Para Gelman (2013) as semelhangas mais significativas sédo consisténcia,

proposito, surpresa e as recompensas simples, como bbdnus e “presentes"
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inesperados (lagniappe?). A despeito da importancia de manter padronizados
elementos de design e a consisténcia das interfaces, observa-se que elementos
desnecessarios e comportamentos diferentes do esperado entretelas podem frustrar
criancas, da mesma forma como frustram adultos. Um dos achados de Gelman
(2013) foi perceber 0 engano do senso comum de que a crianga espera que tudo na
tela faca alguma coisa "muito legal”. E fato que a crianca gosta de coisas "legais",
mas ndo deseja elementos animados gratuitamente ou detalhes que nao contribuam
para o objetivo geral da interacdo. Se tudo na tela brilhar, se mexer, fizer sons e/ou
se apresentar em brilhantes cores primarias, sera dificil distinguir que elementos
séo interativos ou ndo.

Em termos de propdsito, a crianca pode se aborrecer rapidamente numa
interface que ndo proponha seus objetivos claramente desde o inicio da interacao.
A apresentacdo do produto e de como ele funciona ndo necessariamente precisa ser
detalhada e provida de extensos tutoriais. Quanto as surpresas e bdnus ou
"presentes” inesperados (lagniappe), considera-se a partir do exposto que estes sdo
enriquecimentos da experiéncia que agradam tanto criancas quanto adultos.

Os autores citados nessa se¢do concordam que a melhor forma de projetar
com e para criangas é passar tempo com elas, observa-las, entendé-las. As criangas
costumam ter menor repertério vocabular do que os adultos e podem ter alguma
facilidade de abstracdo, que varia de acordo com a maturacdo da crianca, € ambos
0S pontos precisam entrar na equacgédo de interpretacdo da fala da crianga. Outros
importantes pontos a serem observados sdo a forma como a crianga brinca, se
comunica, manipula objetos e interage com os elementos do contexto.

Gelman (2013) lembra que a conducdo de pesquisas e atividades com
criangas deve fornecer o material adequado, o correto nimero de participantes - e
obedecer ao perfil da pesquisa - e fornecer tempo suficiente para que as criangas se
conhecam e possam criar algo em conjunto. Para efeito de analise, Gelman (2013)
observa, a seguir agrupa, e enfim categoriza as atividades em busca dos padrdes. A
autora aconselha uma reflexao sobre o material coletado e o significado dele frente
ao produto - estudado ou desenvolvido.

Gelman (2013) elege o diagrama de afinidades como uma ferramenta

2 Lagniappe, palavra sem tradugdo na lingua portuguesa, € uma interagdo inesperada, uma
surpresa, um "easter egg" que provoque uma melhora na experiéncia do usuario com um produto
interativo.
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eficiente para a interpretacdo da crianga. A autora aconselha deixar que as criangas
criem suas proprias versdes dos produtos com o intuito de ajuda-las a entender as
habilidades cognitivas e as expectativas da crianca. Salienta-se que deve ficar claro
para a crianga gque sua contribuicdo ndo resultara num produto real (se for o caso),
para evitar falsas expectativas e desapontamento mais tarde. Outro ponto que deve
ficar claro, mas agora para o pesquisador, é que nem sempre o0 que a crianca fala
que quer é o que deseja de verdade - de mesma forma que nem sempre o que dizem
é 0 que fazem de verdade.

Para Nesset & Large (2004) o referencial tedrico sobre criancas em
processos de design de tecnologias ainda € limitado por ser um fendmeno recente,
e ainda ndo foi totalmente aceito no ambito do IHC. Os autores apontam para
alguma relutancia do meio em aceitar criangas como parceiros e suspeitam que seja
pelo fato de nem todos os designers terem experiéncia em lidar com elas. Scaife &
Rogers (1999), Druin et al. (1997) e Nesset & Large (2004) concordam que outro
ponto que pode influenciar negativamente essa aceitacdo é o fato de criticas
importantes ao trabalho de designers, independente da experiéncia que tiverem,
virem de criancas, teoricamente sem “capacidade” de fazé-las. Abordagens como o
Design Centrado no Usuério, o Design Informativo e ainda o Design Centrado na
Aprendizagem incorporam a crianca ao desenvolvimento do projeto somente
guando necessario ou requerido pelos adultos envolvidos.

Nesset & Large (2004) fizeram um apanhado dos grandes autores que
advogam para que as abordagens de design de produtos para criangas sejam mais
centradas na crianca: Druin (1996); Druin, Stewart, Proft, Bederson and Hollan
(1997); Druin et al. (1999, 2001); Hanna et al. (1997, 1999); Kafai (1999); Bilal
(2000, 2002, 2003); Large, Beheshtu, and Raman (2002); Large, Beheshti, Nesset,
and Bowler (2003%, 2003b, in press). Os autores argumentam que as criangas tém
muito a oferecer ao processo de design como um todo e aconselham, assim como
os autores elencados acima, a inclui-las no processo.

Scaife & Rogers (1999) se justificam por nédo utilizarem uma abordagem
completamente participativa com as criancas, quando questionam a relacéo patronal
que hé entre adultos e criancas, e também se posicionam a respeito da necessidade
n&o rara de interpretar o discurso das criangas. Nesset & Large (2004) observam
que diferente dos autores, Druin e sua equipe (Druin 2002; Druin et al., 1997, 1999)

elevam as criancas a condicdo de parceiros em projetos de design. Pesquisador
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reconhecido no @mbito do IHC, Nielsen (2002) acredita que as criangas Sao
impacientes por natureza e incapazes de resolver alguns problemas de usabilidade.
Para o autor as criancas abandonam a interface do sistema antes que possam
identificar questdes e sugerir funcionalidades. Ao contrapor Nielsen (2002) com o
trabalho contemporaneo de Druin (2002), Nesset & Large (2004) ressaltam que
muito do que diz a crianga deve ser interpretado no contexto da experiéncia
concreta. Quanto as criticas a introducdo da crianga, acredita-se que uma preparacao
adequada a faixa etaria e, ndo menos importante, a experiéncia do pesquisador em
lidar com esse perfil, sdo fatores criticos para o alcance dos objetivos da pesquisa
(Chammas, 2011).

Druin (2002), Nesset & Large (2004) lembram o papel das criangas no
processo de desenvolvimento de produtos tecnoldgicos através dos tempos. A

exposicdo dos autores possibilitou a criagdo da tabela abaixo (Tabela 10):

Técnica Papel da Participacao Impacto Observagoes
crianga
User-Centered | Usuario. Acrianga utilizaa |A  partir dessa | Pesquisadores
Design tecnologia observacgéo os | estudam o impacto
existente enquanto | pesquisadores que a tecnologia
é observada pelos | mudam el/ou | causa na crianga.
pesquisadores. melhoram
tecnologias futuras.
Seymour Pa- Testador. A criancga testa Mais controle do A forma como a
pert’s Logo protoétipos de que como usuario. | crianga interage
Research produtos antes que . . | com os protétipos
Group — MIT sejam langados no O controle ainda & afeta o

1980s-1990s

mercado. A crianga
identifica
problemas, bugs,
forgcas e fraquezas
dos produtos
desenvolvidos
pelos adultos para
as criangas.

minimo, pois ndo
ha garantia de que
suas sugestdes
seréo
implementadas.

desenvolvimento
das futuras
iteracbes em
produtos
tecnologicos.
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Informant Informante. Acriangcatemum | Acrianga participa | Os dados séo
Design impacto expressivo | em varias etapas colhidos através de
. no do processo de observagdes e

Scaife et al. d . : :
esenvolvimento desenvolvimento. entrevistas com as
das novas Sao observadas ao | criangas no inicio
. tecnologias, mas utilizar a tecnologia | do processo de
Mid 1990s s&0 os adultos que | e solicitadas a desenvolvimento.
escolhem como inserir suas ideias .
elas serao nos rascunhos e O.s Inputs Eias
envolvidas no protétipos, mas nao criangas sao
processo. existe um expressados por.
envolvimento palavras'e'/ou acoes
continuo no nos prgtot!pos de
desenvolvimento da baixa fidelidade.
tecnologia.
Cooperative Parceiro de As criangas podem | Adultos e criangas | Criangas e adultos
Inquiry Design ter mais impacto negociam as sdo parceiros no
Druin, 2002 go processo de decisbes de projeto. | processo, mas _
esign do que o como quem decide
2000s impacto que a quais inputs séo
tecnologia tem na apropriados, ou
crianca. E um como se daa
processo de negociacao entre
aprendizagem as partes, lembra
cooperativo, que que a relagéo
envolve consenso adulto-crianga
mutuo. existe.

Tabela 10: Evolug&o do papel da crianga no desenvolvimento de produtos digitais. Fonte: a autora.

Druin (2002), que definiu os quatro papéis das criangas no processo de
design, atenta para o fato de que, até a fase em que a crianga ¢ vista como "testador",
o foco esta na performance do produto, ou seja, no quanto a tecnologia alcanga os
objetivos do usudrio. Nesset & Large (2004) complementam os ensinamentos de
Druin (2002) ao exporem que os impactos que a crianga traz para a tecnologia nesse
estagio ¢ minimo porque “a crianga nao ¢ envolvida nos brainstormings nem nas
fases iniciais do processo de design”. Como informantes, a partir de Scaife et al.
(1999), as criangas ja podem intervir com maior expressividade no processo — € se
sentem desafiadas e capazes, pois os adultos estdo realmente interessados no que
elas t€m a dizer — e o que elas disserem pode realmente fazer diferenga. Ainda
assim, as contribui¢des das criangas sdo limitadas as vontades dos adultos, pois sdo
eles quem decidem quais ideias serdo utilizadas e quando as criangas serdao
envolvidas no processo.

A dindmica em questdo ilustra que as criancas ndo sdo meros usuarios de
tecnologia, mas muito além disso, podem trazer relevantes beneficios as pesquisas

dos adultos. O feedback instantaneo e sincero pode nem sempre ser o desejado pelos
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desenvolvedores, mas ajuda a definir a direcdo do processo de desenvolvimento e,
em ultima andlise, reduz custos de redesign. Segundo Nesset & Large (2004), o
maior dos impactos que o papel da crianga como design-partner pode trazer para
as novas tecnologias ¢ o desenvolvimento de inovagdes uteis e utilizaveis que
encontrem os interesses e necessidades das criangas, a exemplo do design do
KidPad®, publicado por Druin et al. (1997). Nesse estudo fica claro que os
comentarios ¢ as sugestdes das criangas permitiram que designers atingissem o
objetivo primo da usabilidade.

Mais do que isso, essa pesquisa estende as contribui¢des da criatividade das
criangas para o desenvolvimento de produtos para qualquer publico, no intuito de
alcangar solucdes inovadoras que talvez os adultos ndo consigam - sempre
respeitadas as limitagdes da moral e dos bons costumes e da apropriacao de faixa
etaria impostas pela moral, ética e lei vigentes, assim como os aspectos particulares
de qualquer individuo. A discussdo proposta aqui gira em torno da faixa etaria
adequada para que a contribuicdo dos estudos seja mutua - tanto para a crianga, que
brinca, interage, cresce, quanto para o pesquisador, que observa, interage e também
cresce com a experiéncia.

Markopoulos (2008), ao fazer referéncia as fases ‘“piagetanas” de
desenvolvimento comportamental, considera a fase dos sete anos especialmente
informativa. Nessa fase, batizada de operatdrio-concreta, a crianca classifica as
coisas € pensa logicamente, mas nao de forma abstrata. A fase operatorio-formal
diz que s6 a partir dos 11 anos a crianga pensa sobre ideias, considera varias
solugdes abstratas e lida com situagcdes hipotéticas. Ocorre que com o
desenvolvimento da tecnologia e a massificagdo de informagdes a qual a crianga ¢
exposta, seu desenvolvimento fisico, socioemocional e cognitivo tem se acelerado
com o passar dos anos. Entende-se que o limiar da faixa etaria possa ser repensado
em algumas situacdes: uma crianga de hoje, aos 9 anos de idade, por exemplo, ja
consegue articular pensamentos de forma mais abstrata do que uma crianga de 9
anos de idade de uma década atrés. Visionarios, Fails et al. (2013) fazem a seguinte

colocagao:

Em dire¢@o ao futuro do design da tecnologia com criangas, ¢ importante valorizar
as contribui¢des das criancas e inclui-las nas equipes de design. Além de
empoderar as criangas, isso contribui para a diversidade e criatividade de ideias da
tecnologia do futuro. Também devemos ter em mente que assim como a crianca de
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hoje experimenta a tecnologia de forma diferente que a crianca de ontem
experimentou, a crianga de amanha experimentard a tecnologia de forma diferente
da forma que a crianca de hoje experimenta. Assim como a crianga, nossos métodos
e técnicas para desenvolver produtos digitais devem crescer e se desenvolver (Fails
etal., 2013, p.153)%.

Entende-se a partir do exposto que criangas sdo potencialmente criativas e
que podem trazer ganhos ao processo de desenvolvimento de produtos orientados
a inovacao - desde que respeitados os preceitos dispostos pelos ensinamentos dos
autores que compdem esse capitulo. Os modelos apresentados aqui orientardo a
participagdo das criangas no experimento proposto nessa pesquisa, assim como a
afericdo dos métodos e técnicas utilizados. Além das demais técnicas, o
experimento que prevé a participacdo das criangas sera melhor explicado no

capitulo seguinte.

27 "As we move into the future of designing technology with children, it is important that we continue
to value the input of children and include them on design teams of their technology. That empowers
children and can add to the diversity and creativity of ideas for future technology. We also must bear
in mind that just as children of today experience technology differently than children of yesterday, so
too will the children of tomorrow experience technology differently than the children of today. As
children grow and evolve, so must our methods and techniques for technology design" - Tradugéo
nossa.
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