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Abstract. Ubiquitous systems that consider the body in action contribute to te-
chnologies more integrated with our lives. However, the pandemic context has
brought new challenges to the study of enactive and social aspects of techno-
logy use. In this paper, we present Aquarela Virtual and its preschool remote
use, a system that promotes the manipulation of physical objects to interact with
excerpts and elements of the song Aquarela. A thematic analysis of the interacti-
ons of a 5-year-old child, in a remote workshop with two colleagues, highlighted
themes such as: forms of communication, identification, socio-affectivity, and
autonomy. The analysis of such themes contributes to the design of systems that
promote the use of the body and social interactions, even in social isolation.

Resumo. Sistemas ubiquos que consideram o corpo em agdo contribuem para
tecnologias mais integradas com nossas vidas. Todavia, o contexto de pande-
mia trouxe novos desafios ao estudo de aspectos enativos e sociais do uso de
tecnologia. Neste artigo, apresentamos o Aquarela Virtual e seu uso remoto
pré-escolar, um sistema que promove a manipulacdo de objetos fisicos para in-
teragir com trechos e elementos da miisica Aquarela. Uma andlise temdtica das
interagoes de uma crianca de 5 anos, em oficina remota com dois colegas, evi-
denciou temas como: formas de comunicacdo, identificacdo, socioafetividade
e autonomia. A andlise de tais temas contribui para o design de sistemas que
promovam o uso do corpo e interagoes sociais, mesmo em isolamento social.

1. Introducao

Como preconizado por [Weiser 1991], tecnologias digitais contemporaneas estao presen-
tes em diversos aspectos de nossas vidas. Elas sdo utilizadas para uma variedade de
propdsitos em qualquer momento, lugar, e potencialmente por muitas pessoas a0 mesmo
tempo. Nesse sentido, tecnologias ubiquas acompanham nossas vidas quando embutidas
em objetos ao nosso entorno, influenciando e possibilitando intimeras atividades humanas
e interacdes sociais. Tais tecnologias, todavia, ndo podem ser consideradas inteiramente
“invisiveis” no sentido proposto por Weiser, pois ainda sdo em grande parte baseadas
em modelos de interacdo orientados a objetivos, fazendo uso de interfaces graficas com
dispositivos de entrada e saida tradicionais, como mouse, teclado e tela.

Propostas como a de “sistemas enativos” (traducgdo livre) de Kaipainen et al. se
apresentam como uma alternativa para uma interacdo mais transparente, pois ocorre de
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forma nao consciente por meio de sensores fisiolégicos, conforme demostrado em provas
de conceito [Kaipainen et al. 2011]. Todavia, a expansdo desse conceito para sistemas
mais complexos, situados, e com finalidades mais especificas, como seu uso em infor-
matica na educagdo, possui diversas questdes em aberto. Entre elas, o desafio de como
considerar de forma significativa interagdes sociais em tais sistemas, em dire¢do ao con-
ceito de sistema socioenativo. Outra questdo, essa diretamente relacionada ao periodo em
que vivemos, € como esse conceito de sistema enativo ou socioenativo pode ser explorado
em contextos educacionais remotos e de isolamento social, como amplamente vivenciado
pela sociedade em virtude da pandemia de COVID-19.

Neste artigo, apresentamos resultados preliminares do uso do sistema Aquarela
Virtual, projetado para acdo colaborativa de forma remota em contexto educacional e de
1solamento social. Foi realizada uma anélise temdtica sobre o registro em video da intera-
cdo conjunta de uma crianca e sua professora com o sistema Aquarela Virtual, e com mais
dois pares de colegas em situac@o andloga interagindo remotamente de forma simultanea.
Analisando ndo apenas interagdes diretas com o sistema computacional, mas também mo-
vimentos, gestos, manipulagcdo de objetos fisicos, e comunicagdo, objetivamos, de forma
preliminar, responder a seguinte pergunta de pesquisa:

Pergunta de Pesquisa: Quais aspectos sociais e enativos emergem da in-
teracdo com o Aquarela Virtual, e como eles ocorrem?

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 apresenta-
mos o referencial tedrico e metodoldgico deste estudo, com €nfase na teoria de enacio
e no conceito de embodiment, e apresentamos trabalhos relacionados; na Se¢do 3 apre-
sentamos o estudo falando brevemente sobre o sistema Aquarela Virtual, as oficinas que
foram conduzidas com o seu uso, e a metodologia de andlise dos resultados; na Secao 4
apresentamos e discutimos os resultados preliminares de uma anélise temdtica; e, por fim,
na Sec¢do 5 apresentamos consideragdes finais e dire¢des para trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico e Metodologico

Para Varela et al., a cognicao niao pode ser explicada de forma completamente objetiva
como a representacdo interna de um mundo externo pré-existente, tampouco de forma
completamente subjetiva como a projecao individual de distintos mundos internos a mente
de cada pessoa [Varela et al. 1993, p. 172-173]. Em vez disso, os autores descrevem a
cogni¢iio como embodied action'. Embodied significa que a cognicdo depende das ex-
periéncias que emergem de possuir um corpo fisico com capacidades sensdrio-motoras
variadas. Action, neste contexto, significa a ocorréncia de processos sensoriais (percep-
cdo) e motores (acdo) de forma fundamentalmente insepardvel. Nesta linha de racio-
cinio, os autores definem as duas ideias centrais ao conceito de enagdo: ‘“‘a percep¢ao
consiste em acdo perceptualmente guiada; e estruturas cognitivas emergem dos padrdes
sensOrio-motores recorrentes que permitem que a acdo seja perceptualmente guiada.”
[Varela et al. 1993, p. 173, traducdo livre]. Em resumo, a teoria enativa ndo entende a
cognicdo como um processo contido exclusivamente dentro do cérebro, e, portanto, nao

"Neste artigo, optamos por manter o termo embodied sem tradugdo. O mesmo se aplica para variagdes
e composicdes, como embodied cognition, embodiment etc. Considerarmos que possiveis tradugdes como

9

“incorporada”, “corporificada”, ou “corpdrea” possuem outras conotagdes na lingua portuguesa.
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pode ser descrita exclusivamente em termos de processamento de informacao, mas sim
como algo que emerge da inseparabilidade entre a¢do e percepgao.

Outros autores seguem dando continuidade para a teoria enativa ao discutir as-
suntos como intencionalidade e livre arbitrio [Gallagher 2017], o papel do cérebro como
mediador de experiéncias pessoais que também sdo intrinsecamente sociais [Fuchs 2017],
entre outros. Nas dreas de educacdo e informética na educacdo, em especifico, os con-
ceitos de embodied cognition e sistemas enativos apresentam diversas oportunidades de
investigacdo e dialogam com outros referenciais. O conceito de embodied learning, por
exemplo, € definido como a integracdo de movimento corporal em métodos pedagdgicos,
sinalizando a importancia do corpo e dos sentimentos no aprendizado [Downey 2010]. O
construcionismo de [Papert 1980], por sua vez, tem em suas ideias centrais de “apren-
der fazendo” e de liberdade criativa uma conexao implicita com os conceitos enativos de
autonomia e acoplamento entre acdo e percep¢do no fazer.

Como uma aplicagdo computacional do conceito de enacdo, o trabalho de
[Kaipainen et al. 2011] defende a ideia de humano e computador como componentes
“acoplados” de um mesmo sistema. A premissa, fortemente inspirada no trabalho seminal
de [Varela et al. 1993] sobre embodied cognition, é a de que intera¢des sdo embodied, isto
€, sdo guiadas pelo envolvimento do corpo humano e da presenca espacial e fisioldgica
do agente humano. Um sistema enativo, conforme proposto pelos autores, pode detectar
digitalmente a¢des do corpo, tanto deliberadas quanto ndo deliberadas (e.g., movimento,
gestos, frequéncia cardiaca etc.), e gerar uma resposta de acordo com essas acdes, Como
uma composicao audiovisual construida em tempo real. Essa resposta, por sua vez, afeta
a pessoa e seu corpo, gerando uma nova leitura que constitui e dd sequéncia para o que
pode ser considerado um ciclo de feedback, ou um ciclo enativo.

2.1. Trabalhos Relacionados

Em contraste com interfaces graficas manipuladas por mouse, teclado e tela sensivel ao
toque, interfaces tangiveis, quando aplicadas em contextos educacionais, sdo uma forma
de abordar o uso do corpo de forma mais significativa no aprendizado. O trabalho de
[Istenic et al. 2013], por exemplo, apresenta o uso bem-sucedido de interfaces tangiveis
no aprendizado de conceitos de geometria, incluindo alunos com habilidades motoras fi-
nas baixas e com dificuldades de aprendizagem. O trabalho de [Silva et al. 2013] combina
realidade aumentada com interfaces tangiveis para apoiar processos de alfabetiza¢do. O
trabalho de [Panaggio and Baranauskas 2017], por sua vez, utiliza um robd com controle
remoto como plataforma lddica para atividades educacionais.

Com um referencial ainda mais alinhado com a teoria enativa e o conceito de
embodiment, no trabalho de [Duarte et al. 2018] participantes exploraram uma instalacao
interativa, um “lobo” de papeldo coberto por tecido sintético, com botdes e sensores.
Como esses elementos sdo escondidos no pelo sintético, a exploragdo necessdria para
interagir com o artefato é considerada um convite para o uso do corpo e dos sentidos.
Em um trabalho posterior, [Duarte et al. 2019] apresentam um novo estudo de caso no
qual discutem como o conceito de sistema enativo pode migrar para o conceito de sistema
socioenativo. Tal mudanga ocorre ao considerar ndo apenas o acoplamento entre uma
pessoa e um computador, mas as diversas permutacdes entre como varias pessoas e varios
artefatos computacionais afetam e sdo afetados uns pelos outros.
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Todos estes trabalhos apresentam contribui¢des importantes sobre o uso do corpo
em atividades educacionais mediadas por tecnologia. Todavia, aspectos sociais € inte-
racdo conjunta ainda sdo assuntos relativamente pouco explorados e abertos para inves-
tigacdo. Considerando ainda o contexto de isolamento social decorrente da pandemia
de COVID-19, ressaltamos a necessidade de se investigar formas de promover o uso do
corpo e interagdes sociais também de forma remota. Neste estudo, apresentamos o sis-
tema Aquarela Virtual e suas oficinas como uma investigagdo em contexto educacional
que, mesmo executada com todas as limitacdes de uma atividade remota, fomenta o uso
significativo do corpo e promove interagdes sociais por meio de um sistema digital.

3. Aquarela Virtual

Nesta se¢do apresentamos o sistema Aquarela Virtual, as oficinas conduzidas com o uso
do sistema, e a metodologia de andlise dos resultados. E importante ressaltar que este tra-
balho € parte de um projeto com duragdo de seis anos intitulado “Sistemas Socio-Enativos:
Investigando Novas Dimensdes no Design da Interacdo Mediada por Tecnologias de In-
formac¢do e Comunicacdo”, Funda¢do de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo
(FAPESP), processo #2015/16528-0. Portanto, tanto o design e desenvolvimento do sis-
tema Aquarela Virtual, quanto o planejamento e conducdo das oficinas aqui apresentadas
envolveram também diversos outros pesquisadores além dos autores deste artigo.

3.1. Sistema

A proposta de interacdo do Aquarela Virtual gira em torno de permitir que criangas, remo-
tamente situadas em virtude da pandemia de COVID-19, sejam capazes de interagir com
trechos e elementos da musica Aquarela [Moraes et al. 1983], e umas com as outras por
meio desses trechos e elementos. Essa musica, além de seu imensuravel valor historico
e cultural, foi escolhida por ser ludica, possuir uma compreensao no universo infantil, e
uma composicdo com diversos elementos visuais e tangiveis que podem ser apropriados
(e.g., sol, castelo, gaivota efc.).

Para ir além de uma interface manipulada por mouse, teclado e tela, as criancas
devem utilizar artefatos fisicos que, por meio de codigos Quick Response (QR) embuti-
dos, sdo reconhecidos pela camera do computador (webcam) e ganham vida dentro do
Aquarela Virtual®. Por exemplo, um castelo construido com material de artesanato € com
o respectivo codigo QR colado em uma de suas superficies permite que a crianga inte-
raja com uma animac¢do da primeira estrofe da musica, que menciona um castelo feito
com cinco ou seis retas. Essa proposta de interacdo também vai além de um paradigma
orientado a tarefas, pois as criancas possuem liberdade para escolher como e com quais
elementos interagir. H4 também a possibilidade de expressar estados afetivos por meio de
emojis com codigos QR. Por fim, olhando para o aspecto social da aplicacdo, a arquitetura
com comunicacao bidirecional em tempo real permite que todas as criangas, mesmo em
locais diferentes, acompanhem de forma sincronizada as animacdes executadas, trechos
da musica tocados, e até mesmo as a¢des umas das outras sobre o sistema, fomentando
um sentimento de exploracdo conjunta e colaboracao.

20 Aquarela Virtual é um sistema web que requer apenas um computador, desktop ou notebook, com na-
vegador web e uma webcam. Outros dispositivos como fablets e smartphones também podem ser utilizados,
mas a interface de usudrio ndo foi otimizada para eles neste momento.
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A Figura 1 ilustra a interface do Aquarela Virtual em diversos momentos: a) lo-
gin com a escolha de um nome e avatar lidico de animal entre 16 op¢des; b) a inte-
racdo com trechos e elementos da miusica e com outras pessoas conectadas a0 mesmo
tempo (na figura, a crianca com avatar de coelho mostrou um cédigo QR de barco, ini-
ciando uma animacdo audiovisual sobre um barco a vela, e outra crianca online, com
avatar de panda, também mostrou o mesmo cddigo, portanto ambas estdo representadas
por seus avatares dentro da animacdo); c¢) a expressdo de estados afetivos por meio de
emojis (na figura, mostrar o cédigo QR do emoji feliz acionou uma animacao de vdrios
emojis felizes subindo e desaparecendo, além de mostrar para todos esse estado afetivo
ao lado de seu avatar por alguns segundos; e d) o encerramento de uma sessdo de ati-
vidade com uma exibicdo de fotos tiradas pelas criancas ao longo da interacdo, ao som
da musica Aquarela (fotos podem ser tiradas a qualquer momento durante a atividade
com o botdo verde “tirar foto”). Maiores detalhes sobre o processo de design do sis-
tema Aquarela Virtual, desde sua concepg¢ao ainda no nivel de ideia, podem ser vistos em
[Gongalves and Baranauskas 2021]. O desenvolvimento do sistema e suas funcionalida-
des, por sua vez, sdo detalhadamente descritos em [Duarte et al. 2022].
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Figura 1. A interface do Aquarela Virtual em diversos momentos da interacao.

3.2. Oficinas

Para a condugdo de oficinas com o Aquarela Virtual contamos com uma parceria com
a Divisdo de Educacdo Infantil e Complementar (DEdIC), que, por meio do Centro de
Convivéncia Infantil (CECI) de periodo integral, fornece uma estrutura de pré-escola lo-
calizada na Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). Neste ambiente, nos dias
4 ¢ 5 de novembro de 2021, foram conduzidas oficinas que contaram com um total de
16 criancas entre 4 e 6 anos de idade. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa da Unicamp (CAAE 72413817.3.0000.5404), e todas as criangas assinaram
termos de assentimento condizentes com sua idade, e seus responsdveis termos de con-
sentimento, respectivamente. As oficinas foram gravadas para andlise posterior.
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As oficinas fizeram parte do planejamento pedagdégico das professoras, que ja vi-
nham trabalhando por algumas semanas com os alunos o tema da musica Aquarela e
estados emocionais. Como parte desse planejamento, as professoras, os alunos, e suas fa-
milias confeccionaram de forma livre e artesanal objetos da musica (e.g., gaivota, avido,
castelo, a propria aquarela etc.), de modo que cada aluno tivesse os seus préprios obje-
tos personalizados. Esses objetos posteriormente receberam codigos QR especificos em
formato de papel adesivo. Além disso, foram fornecidos pelos pesquisadores kits de seis
emojis na ponta de palitos de sorvete, ja com codigos QR na parte de trds, para serem uti-
lizados durante a atividade. A Figura 2 ilustra, ja em uso durante a oficina, alguns desses
objetos e emojis confeccionados para interagir com o sistema Aquarela Virtual.

Figura 2. Exemplos de objetos e emojis com cédigos QR embutidos.

As oficinas duraram uma manha inteira cada, divididas em sessdes com duracao
média de 30 minutos. Para cada sessdo, uma professora escolhia trés criancas para intera-
girem com o sistema, enquanto os demais colegas permaneciam em outro ambiente com
outra professora. Para iniciar a atividade, as trés criancas iam para salas diferentes, cada
sala contendo um computador portatil, os objetos da musica incrementados com c6digos
OR, e um kit de emojis. Em todos os momentos as criancas estavam acompanhadas por
um adulto responsavel por facilitar a atividade. Cada sessdo seguiu o seguinte roteiro:

1. em um primeiro momento ocorre uma breve apresentacdo entre as criangas € 0s
pesquisadores do projeto que estdo participando remotamente, por meio de vide-
oconferéncia com o Google Meet;

2. em seguida, ocorre o acesso ao sistema Aquarela Virtual, no qual cada crianca
pode escolher um avatar para representd-la durante a interacdo. A videoconferén-
cia segue aberta em segundo plano, mantendo um canal de voz entre as criancgas,
os pesquisadores e professoras no local, e os pesquisadores remotos;

3. apds acessar o sistema, as criangas puderam explorar e interagir livremente com
o sistema por aproximadamente 15 minutos. Os pesquisadores e professoras,
quando necessdrio, atuaram encorajando as criangas a explorarem recursos do sis-
tema, e fazendo perguntas sobre as a¢cdes e reagdes das criangas durante a atividade
para melhor entender a experiéncia de uso do sistema; e

4. ap6s o término da interacdo, é conduzida uma breve conversa de encerramento por
aproximadamente 10 minutos.

Foram coletados dados como: logs do sistema, gravacao remota da tela do sistema,
gravacdo da videochamada, e filmagens da atividade. Neste artigo, nosso foco estd nas
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filmagens da atividade, pois estas nos permitem observar a crianga em relacdo ao sistema
e ao manuseio dos objetos ao seu redor, incluindo falas, gestos, postura efc. Buscando
resultados iniciais, nossa andlise se restringe ao video da intera¢do de uma tnica crianga,
Clara, acompanhada de sua professora enquanto interage com o sistema, e remotamente
com os colegas Joao e Carlos, no dia 5 de novembro de 2021 durante a terceira sessido do
dia®. O arquivo do video analisado possui 28 minutos e 14 segundos, com aproximada-
mente 2 minutos de preparacao e familiarizacdo com os objetos e 15 minutos de interagao
direta com o sistema Aquarela Virtual, totalizando 17 minutos a serem analisados.

3.3. Metodologia de Analise dos Resultados

Para a andlise de interagdes sociais e enativas no uso do sistema Aquarela Virtual, optamos
pela conducdo de uma anélise temdtica, conforme proposto por [Braun and Clarke 2006].
Este método foi selecionado por ser particularmente util para identificar, analisar, e apre-
sentar padrdes (temas) encontrados em dados. Seguindo o processo proposto pelas autoras
do método, foram conduzidas as seguintes atividades:

1. Transcrigdo de Dados: para os 2 minutos de preparacdo e 15 de interacdo direta
com o sistema Aquarela Virtual, todas as falas, expressdes, gestos e outros movi-
mentos capturados por video foram detalhadamente transcritos para que pudessem
ser identificados, analisados, contabilizados e categorizados.

2. Geracdo de Codigos: foram gerados codigos iniciais que descrevem de forma
resumida todos os trechos transcritos. Um mesmo cédigo pode ser atribuido a
diversos trechos, e um trecho pode possuir mais de um cédigo.

3. Busca por Temas: os diversos codigos gerados na etapa anterior foram agrupa-
dos e categorizados em possiveis temas, permitindo uma representagado inicial de
candidatos a temas e suas possiveis conexdes.

4. Revisdo dos Temas: o levantamento inicial de temas foi revisado e refinado, pro-
duzindo um conjunto coeso de temas diretamente relacionados com o conjunto de
dados, e a0 mesmo tempo com conexdes entre temas, quando aplicavel.

5. Defini¢do e Nomeagdo dos Temas: um mapa tematico, visual, foi desenhado utili-
zando os temas revisados e consolidados na etapa anterior. Também foram esco-
lhidos nomes significativos para cada tema.

6. Produgdo do Relatorio: as descobertas da andlise tematica sdo formalmente rela-
tadas, neste caso, com a redacdo deste proprio artigo.

4. Resultados

A transcri¢do produziu 139 linhas (aproximadamente uma a cada 7 segundos de video)
que descrevem detalhadamente contexto, falas, expressdes, gestos e outros movimentos
de Clara e sua professora. Em sequéncia, 36 cddigos foram gerados com um total de
504 instancias, totalizando aproximadamente 3,6 codigos por linha transcrita. O seguinte
trecho ilustra uma linha transcrita e os cédigos atribuidos para ela:

[00:20]: Clara segura o emoji triste (azul) com a mao direita, enquanto com a mao es-

querda pega o emoji feliz (amarelo), mostrando ambos para o computador a0 mesmo

tempo. Inicialmente Clara movimenta os emojis rapidamente para cima e para baixo, e

em seguida os segura cruzados, ainda mostrando-os para o computador. Cédigos: mani-

pulacdo de objeto - emoji; expressdo afetiva - emoji; interagdo com o sistema - webcam;

exploragdo com os objetos - movimento e emoji.

3Com o intuito de preservar o anonimato, foi atribuido um nome ficticio para cada participante.
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O agrupamento e categorizacdo destes 36 codigos, apds um processo de revisiao,
refinamento, definicdo de nomes e desenho visual, gerou os seguintes temas (e subtemas
em parénteses), ilustrados na Figura 3: Interacdo, Identificacdo (Do outro, De si mesmo),
Autonomia, Exploracdo, Socioafetividade, e Comunicacdo (Local Corporal, Local Ver-
bal, Remota Verbal, Remota Corporal). Em seguida apresentamos detalhes sobre cada
um desses temas, exemplificando com dados das transcrigoes.

Local Corporal Do outro

Comunicagao

‘ Interacao

Socioafetividade

Local Verbal

Identificacao
De si mesmo

Exploracao

Figura 3. Mapa tematico das interagc6es no Aquarela Virtual.

Remota Verbal

Remota Corporal

O tema Interacdo representa acdes diretas no sistema Aquarela Virtual. Essa in-
teracdo ocorreu por meio de interagdes com a webcam tirando fotos, mostrando objetos,
emojis, ou até mesmo fazendo poses, com 62 instancias, e por meio da manipulacido do
mouse para mover o cursor e clicar no botao “tirar foto”, com 12 instancias. Este tema
possui um posicionamento central no mapa pois a interacao direta com o sistema permite
ou promove os demais temas. Exemplos de trechos relacionados com Interacdo:

[01:27] Clara aproxima da tela do computador o cédigo QR da parte de trds do emoji
raiva (vermelho) e o movimenta lentamente pela tela

[05:38] Com Clara pronta para tirar a foto, a professora fala ‘Vai, bate, aperta’; Clara
pressiona com o indicador o botdo esquerdo do mouse

O tema Comunica¢do, com os quatro subtemas Local Corporal, Local Verbal,
Remota Verbal, e Remota Corporal, representa as diversas formas de comunicacdo, local
ou remotamente situadas, observadas durante a interacdo com o Aquarela Virtual. A
comunicacao local entre Clara e sua professora predomina, com 107 instancias verbais
como comentdrios, perguntas, instrugdes etc., e 30 corporais como acenar com a cabeca
ou apontar com o dedo. A comunicagdo remota, por sua vez, ocorreu verbalmente em
breves conversas entre as criancas e os pesquisadores presentes no Google Meet com
6 instancias. Postura, poses, gestos, e metaforas corporais, com 40 instancias no total,
também foram consideradas formas de comunicagdo corporal, por vezes local entre Clara
e a professora, e por vezes remota entre Clara e os outros participantes por meio de fotos
tiradas com a webcam. Exemplos de trechos relacionados com Comunicagdo:

[07:24] Clara exclama ‘Ah, t6 feliz!” enquanto se estica para pegar o emoji feliz (ama-
relo), o segura ao lado do rosto, fazendo pose inclinando a cabeca para o lado esquerdo

[07:31] Mantendo a pose com o emoji, Clara estica o braco direito para alcangar o mouse,
clicar com o botdo esquerdo, movimentar um pouco o mouse e clicar novamente com o
botdo esquerdo
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[13:23] Clara cruza as maos sobre a mesa, em seguida faz uma pose e o sinal de ‘V’ com
a mio esquerda e pergunta ‘Serd que vai aparecer aquela que eu fiz assim?’; A professora
responde ‘Serd? Se vocé tirou a foto’

O tema Identifica¢do, com os dois subtemas Do outro e De si mesmo, com 20 e 19
instancias respectivamente, estd relacionado com a percep¢do de que o Aquarela Virtual
€ um sistema social, colaborativo, no qual diversas pessoas interagem juntas. [lustrando
tanto a percep¢ao do outro no sistema quanto de si mesma, o trecho iniciado em [08:28]
descreve Clara percebendo o estado afetivo expressado naquele momento por um colega
remoto (Jodo), e logo em seguida mostrando o c6digo QR do mesmo estado afetivo e per-
cebendo a acdo refletida em seu avatar no sistema. Também relacionado com o exemplo
anterior, o tema Socioafetividade representa as diversas formas expressao de afeto obser-
vadas durante a interagdo, majoritariamente por meio dos emojis com 52 instancias, mas
também por fala, palmas, riso efc., diretamente relacionado com o tema Comunicagdo.
Exemplos de trechos relacionados com Identificagdo e Socioafetividade, respectivamente:

[08:28] Clara comenta ‘O Jodo estd com pergunta’ (se referindo a sua interpretagdo de
um emoji, nao visivel no video, ao lado do avatar de Jodo); e entdo pega o emoji calmo
(verde), o mostra para o computador e adiciona: ‘Eu também t6 com pergunta’

[01:18] Clara expressa um breve riso audivel enquanto segura os emojis calmo (verde) e
feliz (amarelo) na frente do computador

O tema Autonomia, de forma explicita, € ilustrado pelo seguinte trecho iniciado
em [11:53]. O tema Exploracdo, por sua vez, estd conectado ao tema Autonomia pois
a manipulacdo de objetos fisicos e exploragdo com eles para interagir com o sistema,
especialmente os emojis, com 70 instancias, s6 ocorre se houver também autonomia por
parte da crianca para decidir o que fazer e como. Exemplos de trechos relacionados com
Autonomia e Exploragdo, respectivamente:

[11:53] Clara, ainda manuseando a folha de desenhos e c6digos QR e cuidadosamente
tentando dobra-la, diz ‘Agora eu quero ver o sol’; A professora, enquanto examina algo
sob a mesa, responde: ‘E o sol que no estd, sabe por qué? O computador ndo consegue
ler’; ainda manuseando a folha e indicando ter uma ideia, Clara diz ‘Eu ja sei!’

[00:20] Clara segura o emoji triste (azul) com a mao direita, enquanto com a mao es-
querda pega o emoji feliz (amarelo), mostrando ambos para o computador a0 mesmo
tempo. Inicialmente Clara movimenta os emojis rapidamente para cima e para baixo, e
em seguida os segura cruzados, ainda mostrando-os para o computador

4.1. Discussao

Retomando a pergunta de pesquisa “Quais aspectos sociais e enativos emergem da in-
teragdo com o Aquarela Virtual, e como eles ocorrem?”, a resposta pode dar foco aos
aspectos sociais e 0s aspectos enativos separadamente, embora ambos sejam significati-
vamente conectados.

Mediados pelo tema Interagdo, aspectos sociais estdo presentes em todos os de-
mais temas. As agdes de uma crianca no sistema sao comunicadas para todos os outros
participantes, e vice-versa, permitindo a Identificacdo tanto de si mesmo quanto do ou-
tro. A Comunicacdo € inerentemente social, seja ela remota ou local, verbal ou corporal.
Diretamente conectada com a comunicagdo, a Socioafetividade ocorre por meio do com-
partilhamento de estados afetivos entre os participantes, mas também por meio de falas
e gestos afetivos. Até mesmo os temas Autonomia e Exploracdo estdo conectados com
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a relacdo tdcita da crianca com sua professora. Embora exista liberdade no uso do sis-
tema durante a atividade, essa relagdo define uma percepgdo por parte da crianca do que
€ esperado, solicitado, ou mesmo permitido durante a atividade.

Aspectos enativos, mediados pelo corpo e suas capacidades sensorio-motoras,
também podem ser encontrados em todos os temas. A Interacdo s6 ocorre por meio da
manipulagdo fisica de objetos, sejam eles elementos da musica Aquarela ou os emojis for-
necidos. A Identificacdo, em especial a de si mesmo, esta relacionada com o acoplamento
do individuo com um meio (fisico ou digital) do qual ele ndo apenas estd presente, mas
sente e atua sobre essa presenca. Essa atuagdo inevitavelmente exige Autonomia para de-
cidir o que fazer e como, e Exploracdo dessas possibilidades. E possivel argumentar que
toda forma de Comunicagdo envolve o corpo, mas essa relacdo € mais evidente quando ela
ocorre por meio de gestos, postura, poses efc., €, em sua conexao com Socioafetividade,
quando ela envolve a expressao de estados afetivos.

Os temas resultantes da andlise temdtica destacam quais 0s aspectos sociais e ena-
tivos que emergiram da interagcdo com o Aquarela Virtual, e sua relacdo direta com os
dados coletados fornecem evidéncias de como eles ocorrem. Além disso, a analise tema-
tica também evidencia como aspectos sociais e enativos estdo conectados: as interagdes
sociais mediadas pelo Aquarela Virtual dependem de a¢des fisicas, tangiveis, realizadas
sobre o sistema, e essas acoes, por sua vez, sao moduladas pelas interagdes sociais locais
e remotas que ocorrem durante a exploracao do sistema.

5. Conclusao

O Aquarela Virtual foi projetado para ser integrado as atividades tangiveis, corporais,
desenvolvidas por criancas geograficamente distribuidas em um contexto de isolamento
social, indo além de uma intera¢do por meio de mouse e teclado. O uso do corpo, desde
a confeccdo artesanal de elementos presentes na musica Aquarela até as diferentes for-
mas de interacdo com o sistema, destacam o seu cardter enativo. As interagdes sociais
promovidas pelo sistema, em especial a percep¢ao do outro por meio de suas agdes, esta-
dos afetivos efc., por sua vez, destacam o cardter social do Aquarela Virtual. Apesar das
inimeras limitacdes impostas pelo isolamento social em interagdes sociais e participa¢ao
fisica em atividades, este cardter enativo e social do Aquarela Virtual, conforme eviden-
ciado pela andlise temdtica que apresentamos neste artigo, indica que o sistema contribui
como instancia e objeto de estudo para o conceito de sistema socioenativo.

Trabalhos futuros envolvem ampliar a andlise dos dados das oficinas, tanto ana-
lisando os dados de mais participantes, quanto analisando outros dados coletados além
das gravacdes. Uma andlise mais ampla e aprofundada pode permitir a investigacdo de
perguntas de pesquisa mais especificas, bem como fornecer sugestdes fundamentadas de
melhorias para versoes subsequentes do sistema Aquarela Virtual.
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