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Abstract. The Internet technology has enabled the use of computers not only
as awork tool, but mainly as a new media. Applications conveyed through the
Internet extend and amplify the possibilities of knowledge construction
through the access to information and interaction among people. While
educators acknowledge the role of this media in the education of the young,
less attention has been given to the creation of Internet spaces for the child.
In this work we argue that such spaces should respect the basic rights of
children to information, protection and participation. Aiming at enabling
children’s participation in the design of a Portal for children, their
conceptions for virtual spaces in the Internet are investigated. Results of the
participatory approach in the initial phases of the design of a portal are
shown and discussed.

Resumo. A tecnologia da Internet tem possibilitado o uso do computador néo
mais como mera ferramenta de trabalho, mas principalmente como nova
midia. Aplicagbes veiculadas na Internet estendem e ampliam as
possibilidades de construcéo de conhecimento atraves do acesso a informacao
e da interacdo entre as pessoas. Enquanto os educadores reconhecem o papel
dessa midia na formacéo dos jovens e das criancgas, pouca atencao tem sido
dada a criacdo de espacos na Internet para o universo infantil. Argumenta-se
neste trabalho que tais espacos devem respeitar os direitos basicos da crianga
a informacdo, protecdo e participacdo. Com o objetivo de possibilitar a
participacdo da crianca no design de um Portal Infantil, suas concepcdes
para espacos virtuais na Internet sdo investigadas. Resultados da abordagem
participativa nas fases iniciais de design de um portal sGo mostrados e
discutidos.
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1. A Criangcaea Midia

Nas Ultimas décadas observa-se um movimento de varias organizacbes mundiais, a
exemplo da UNESCO e UNICEF, buscando desenvolver acbes diversificadas para
atender necessidades bésicas de aprendizagem e de educagdo das criancas e dos jovens,
0 que, nos dias atuais, envolve a integracdo de tecnologias de informacéo e
comunicacdo. Nesse sentido, tais organizacOes tém dispensado atencdo especial ao
papel dessas tecnologias no desenvolvimento integral do individuo.

O uso da Internet pelas criancas tem crescido a cada dia e se reconhece a
necessidade de se oferecer ambientes computacionais que atendam & especificidades
das criangas e fagcam sentido para elas.

Carlsson e Feilitzen (2002), atentos arelacdo crianca e midia, destacam artigos
da Convencdo da ONU de 1989 sobre os Direitos da Crianca que abordam, como
aspectos fundamentais, 0 acesso ainformagdo, protegdo e participacdo das criangas na
midia. Em relagdo a protecdo dos direitos humanos, tais autores sugerem a criagdo de
ambientes favoravels, baseados na cooperacdo e ndo no controle ou censura. Assim
sendo, em relac@o ao uso da Internet, considerando que as criangas tém o direito de se
expressar, de se desenvolver e de atuar na sociedade em que vivem, faz-se necessario 0
design ambientes computacionais que promovam a sSua expressdo, didogo e
participacao.

Em contraposicdo atendéncia atual da midia de ndo considerar a participacdo
infantil na especificacdo da forma e do conteldo veiculado pelas atuais tecnologias,
Carlsson e Feilitzen (2002) mostram que, quando sdo consultadas, as criancas
geramente solicitam acesso ainformacdo e se mostram abertas para participarem de
todos os niveis dos processos de producdo, distribuicdo e exibicdo da midia. Tais
resultados também mostram que as criancgas, através da participacdo criativa na midia,
tornam-se fortalecidas, uma vez que sentem que suas vozes tém valor, que pertencem a
uma comunidade, que participam de sua propria cultura.

No Brasil existem iniciativas com o objetivo de oferecer & criangas e aos jovens
oportunidades para que eles se expressem e participem na congtituicdo da midia. Um
exemplo € a participacdo de comunicadores brasileiros no Dia Internacional da Crianca
no R&dio e na TV, promovido pelo UNICEF em todo o mundo h& dez anos. Essa
campanha visa mobilizar os comunicadores para a promoc¢do dos direitos das criangas e
adolescentes.

O Brasil tem se destacado, na televisao, na organizacdo de eventos em torno do
Dia Internacional. A TV Cultura de Sdo Paulo recebeu por trés anos
consecutivos 0 Emmy, o mais importante prémio mundial na érea de TV por ter
dedicado mais de 18 horas de programacéo as criancas, a cada ano, durante o
Dia Internacional. (UNICEF Brasil, 2002)

Durante 0 ano passado, o UNICEF no Brasil fez um convite especia aos
radialistas a participacdo no Dia Internaciona da Crianca no Ré&dio e na TV,
incentivando a participacdo das crian¢as ndo apenas como tema dos programas, mas
como reporteres, produtores, apresentadores e diretores mirins de programas de radio.
Algumas propostas de programagdo para criangas na radio e oportunidades de
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participacdo foram divulgadas no site Radio pela Infancia’. Outro exemplo, é o projeto
Geracdo Futura, criado em 1999 pelo canal Futura, que prové espaco para que jovens
possam discutir sobre a producdo audiovisua brasileira e mundial. Além disso, o
projeto oferece a possibilidade de os jovens acessarem e se apropriem de ferramentas
tecnol dgicas para construcéo de uma midia critica, ética e solidaria (Futura, 2003).

Esses exemplos procuram despertar a importancia de serem criados espagos nos
qguals as criangas e 0S jovens expressem suas opinides, bem como sgjam sujeitos
transformadores, que atuam em sua comunidade, por intermédio dos meios de
comunicacdo, mais especificamente pela participacdo na televisdo e no radio. No caso
do computador e da Internet, que também ja estéo integrados ao cotidiano de muitas
criangas, para que essa participacdo possa ocorrer, sistemas que possibilitem a interacéo
humano-computador tém sido desenvolvidos. No entanto, o design de sistemas
interativos na Internet leva em conta, principalmente, as necessidades e especificidades
do usuario adulto.

Considerando os aspectos evidenciados nos parégrafos anteriores, este trabalho
apresenta algumas referéncias de como a participacdo ativa das criangas na criagdo de
seus espagos na Web pode ser concretizada. O presente artigo esta organizado da
seguinte forma: a Se¢cdo 2 aborda a questdo da participacéo da crianga no design de
sistemas computacionais interativos, a Secdo 3 apresenta uma reflexdo sobre a atuacéo
de criangas no delineamento do portal Caleidoscopio Janior; a Secdo 4 ilustra a
contribuicdo de criancas refletida na interface do portal; a Segdo 5 conclui.

2. A Participacao I nfantil no Design de Software

A Interagdo Humano-Computador (IHC) € uma area de cardter interdisciplinar,
preocupada com o0 desenvolvimento e a avaiagdo de sistemas computacionais
interativos que satisfacam & necessidades e & especificidades de seus usuérios. Para
atingir esse fim, ha a preocupacdo em se entender qual a forma mais adequada de
proporcionar a interagdo de usuarios com sistemas computacionais, através do estudo
dos usuarios prospectivos e suas tarefas, de modo a colocar esse entendimento em
prética.

A importéancia de trazer o usuario da tecnologia para o processo de design de
software tem sido amplamente reconhecida (Nielsen e Mack, 1994; Beyer e Holtzblatt,
1998; Schuler e Namioka, 1993). A Interacdo Humano-Computador, bem como &reas
do conhecimento como a Engenharia de Software e Sistemas de Informag&o, mostram
diferentes maneiras de envolver o usuario no processo de criacdo de artefatos
computacionals para seu uso.

As criangas sd0 uma categoria diferenciada de usuérios, com suas proprias
regras, especificidade e complexidade. Em conseqliéncia disso, 0 design de tecnologia
para a crianca deveria respeita-la como usuério e, da mesma forma que ocorre com o
adulto, possibilitar seu envolvimento no processo de criacdo. Ainda, trazer a crianca
para o processo de design proporciona a ampliacdo de sua participacdo na midia e, dessa
forma, vai ao encontro do que é assegurado pelos Direitos da Crianca. De consumidores
e espectadores, as criancas passam a participar como co-autoras da tecnologia para seu

1 http:/Aanann.andi.org.or/radiopi/
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uso, contribuindo com a definicdo de seus conteldos e a forma como eles sdo
veiculados.

Assim, a abordagem participativa ao design de software, no contexto da crianca,
busca dar voz ao publico infantil na criagdo de tecnologia para seu universo de agles, ou
sgja, visa transcender aobservacdo da crianca no uso da tecnologia que o adulto inventa
para ela. Essa também € uma maneira de se investigar e entender melhor a relacéo da
crianga com a tecnologia que estd sendo desenvolvida para seu uso (Druin, 1999;
Barcellos, 2000; Melo, 2003).

3. Participacao Infantil no Delineamento do Portal Caleidoscopio Junior:
Evidéncia de Alguns Fatores

As reflexdes apresentadas nesta secéo dizem respeito aatuacao de criangas no design do

portal Caleidoscopio Junior (Melo et al, 2002; Melo, 2003). Para envolver a crianga no

design do portal, atividades de Design Participativo (DP) foram realizadas com criangas
de 6 a 10 anos — meninos e meninas com diferentes nivels de conhecimento e acesso a
tecnologia — durante o desenvolvimento do projeto de mestrado de Amanda Meincke
Melo (Melo, 2003). Nas atividades de DP, as criangas criaram prot6tipos do portal

Caleidoscopio Janior, utilizaram uma ferramenta de bate-papo desenvolvida para
criangas, navegaram por sites infantis e trocaram idéias em diferentes momentos sobre o
espaco infantil na Internet.

A participagdo das criangas nas atividades de design possibilitou interagdes e
abertura para que elas se expressassem sobre 0 que fazem, pensam, sentem, questionam
e sugerem sobre a tecnologia computacional com a qua se deparam €/ou utilizam em
suas vidas. A atuacdo das criangas nas atividades propostas revelou como elas percebem
a tecnologia e se expressam sobre a mesma. Poder pensar sobre a constituicdo de um
portal voltado ao publico infantil, em um contexto que promovia uma participacéo ativa,
permitiu & criangas a proposicdo de idéias e de sugestBes a respeito do mesmo, bem
como, acdes que gostariam de realizar via Internet.

3.1 A Internet integrada ao cotidiano da crianca

No primeiro encontro, quando cada crianga se apresentou ao grupo revelando o que
gostava de fazer no seu dia-a-dia, foi possivel perceber a diversidade de atividades que
as mobilizam, que as envolvem, que as instigam em seu cotidiano (jogar, brincar,
desenhar, mexer no computador e na Internet, estudar, ler, conversar, andar de bicicleta,
nadar, brincar, etc). Varias dessas acdes estdo relacionadas ao exercicio, ao imaginario,
ao ludico, a criacdo. Além disso, algumas dessas agdes integram dinamicamente o
movimento do individuo com o seu corpo, sua mente, com outros individuos e com os
objetos que estdo imersos em seu universo. A partir dessa participacdo inicial das
criancgas nas atividades de design de um ambiente computaciona pdde-se observar que a
tecnologia — computador e Internet — esta integrada ao universo da criancga, sgja pelo uso
pessoal, pela observacdo da atuacdo de outras pessoas, pela veiculagdo de informagdes
da midia em geral, bem como, pelas conversas estabelecidas com outras pessoas em
relacdo atais tecnologias.

Essa integracdo da tecnologia na vida das criangas evidencia a importancia das
relacBes sociais congtituidas nos espacos em que elas atuam e se desenvolvem. Nas
acOes que realiza, a crianca dinamicamente diz, faz, pensa e sente, estabelecendo
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relagdes consigo mesma e com outras pessoas, com os artefatos que cria e partilha com
0s outros. Reconhecer a insercdo da Internet no cotidiano infantil também significa
assumir que este publico ja desenvolveu alguns conhecimentos prévios sobre essa
tecnologia e tem consciéncia de agcdes que pode realizar com a mesma. Ou sga, a
crianca, vivendo nos Varios espacos e tempos que transita, interagindo com diversas
pessoas e midias, entra em contato com conhecimentos sociamente elaborados e
partilhados que a audam a apreender os acontecimentos da vida cotidiana,
possibilitando varias |eituras e apropriacoes.

Admitir a pertinéncia da tecnologia no universo infantil também evoca uma re-
significacdo do processo educacional no sentido de se buscar incorporar 0S recursos
tecnoldgicos de comunicacdo e interagdo nas atividades que sdo propostas em tais
processos, uma vez que o uso de novas midias interfere na maneira como as pessoas
percebem 0 mundo, se expressam sobre ele e o transformam (Belloni, 2001).

Indicios sobre as maneiras com que as criangas percebem a tecnologia e se
expressam sobre ela, puderam ser apreendidos no inicio do processo de design do portal
“Caeidoscopio Junior”, quando as mesmas exploravam alguns caleidoscopios reais. A
manipulagdo dos caleidoscopios |hes permitiu investigar seu funcionamento e suas
caracteristicas e, a partir da sua compreensdo sobre a midia considerada, estabelecer
relacOes entre 0 objeto real e sua representacdo na Internet.

O relato oral, transcrito a seguir, revela constatagOes realizadas pelas criangas a
partir da observacdo e movimentagdo do caleidoscopio rea e explicita vivéncias
anteriores com esse objeto. As criangas, ao explorarem os caleidoscopios desmontados,
destacaram alguns el ementos que o compdem:

criancal - "Eu ja fiz um cal ei dosc6pio na minha escola. E nuito
| egal I'"
criancas - "E vidro! E colorido! As pedras se novem.. Se nexem

no espel ho."

Ainda nesta situagdo, um questionamento foi langado & criancas visando leva
las a pensar sobre 0 objeto explorado e sua relagdo com o portal proposto.

pesqui sadorl - "Comp vocés acham que isto pode ficar |a?"
criancal - "Pde um que fica nudando!"

crianca2 - "Quando vocé clica, ele vai nmudando."

crianca3 - "Clica e vai nudando, mudando, mnmudando."

Os relatos orais mostram as co-relagdes estabelecidas pelas criangas entre o
objeto rea e sua representacdo no meio computador/Internet. Na fala “ Quando vocé
clica, ele vai mudando” , o fator dindmico de composi¢ao de imagens do caleidoscopio é
relacionado ao efeito do clicar com 0 mouse sobre aimagem natela do computador.

Questionados sobre as agdes que gostariam de realizar em um espago para
criancgas na Internet, uma das criancas destacou: “pode ter como faz o caleidoscopio!”.
Ao estabelecer relagdes entre os objetos com 0s quais interagia e pensava a respeito
(caleidoscopio e site), a crianca evidencia a apropriacdo de outra possibilidade oferecida
pela Internet: compartilhar conhecimentos e vivéncias, neste caso, referenciados em
“como fazer um caleidoscépio”.
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Ao representar graficamente 0 que gostaria que tivesse no portal “ Caleidoscopio
Junior” , uma das criancas comentou gque o desenho em elaboracdo deveria girar e que
os brilhos seriam o espelho do caleidoscopio.

Figura 1 — Um dos prot6tipos criados para o Caleidosc6pio Junior

Neste caso, a crianca representa em seu desenho elementos que chamaram sua
atencdo na exploracdo do caleidoscopio: geracdo dindmica de imagens obtidas pelo
movimento do caleidoscépio e do reflexo de pedras coloridas em espelhos. Na
elaboracdo de tal representacdo a criangca usa materiais disponiveis na atividade, tais
como, papéis recortados, cola brilhante e 14pis de cor. O desenho do portal (Figura 1) foi
acrescido com o relato oral que especificava eventos como movimento, por exemplo,
que deveriam ser viabilizados no meio computacional e que ndo estavam retratados na
representacao grafica.

A representacdo grafica e o relato oral evidenciaram a especificacdo de fatores
apreendidos pela crianga em relacdo ao objeto investigado: imagens refletidas e em
movimento. O relato ora acrescentou, em relacdo a representacdo gréfica,
especificidades que a crianga reconheceu como possivels de serem viabilizadas no meio
computacional. Nesse episddio pdde-se perceber que a criangca revelou, gréfica e
oralmente, como ela percebe 0 mundo a sua volta e como o transforma quando vivencia,
considera e relaciona as possibilidades das midias que utiliza para se expressar sobre tal
mundo.

3.2 A criacdo de prototipos do portal Caleidoscopio Junior

Ao participarem da atividade de representar graficamente suas concepcbes sobre o
espaco infantil na Internet, as criangas se envolveram de fato no ato de criacdo. A
intensidade da concentracdo e do envolvimento se manteve e cresceu durante 0 processo
de “dar forma & idéias’ que ficaram registradas no desenho elaborado. O fato de
estarem concentradas na atividade de “criar um portal infantil” revelou a identificacéo
das criancas com a possibilidade de “tecer seu dizer”, partindo de suas vivéncias,
opinides, imaginagdes. A Figura 2 ilustra um desses momentos de criagéo.
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Figura 2 — Uma das criancas construindo seu protétipo

Os desenhos dos protétipos do portal revelam a diversidade de concepcdes sobre
espacos infantis na Internet, fruto dos diferentes usos que as criangas fazem da rede
mundial de computadores. Em aguns desses desenhos as criangas contemplam
atividades que realizam no computador pessoal como jogar, desenhar, ouvir misica,
escrever e ler. Em outros sdo incorporadas possibilidades ja viabilizadas pela Internet
COmMO conversar com outras criancas, enviar mensagens, obter informagdes atualizadas
sobre determinado assunto e fazer pesguisas escolares. Nessas representagfes as
criancas pensam esse espaco como um lugar em que € possivel se divertir, estabelecer
contatos com outras criangas e aprender algo.

Os desenhos também sugerem diferentes estruturas de navegagéo,
possibilitando, inclusive, a identificacdo de algumas met&foras. Um dos trabalhos
apresenta as opgdes do site como canais, fazendo referéncia a uma midia bastante
conhecida pelas proprias criancas. a televisdo. Nessa representacdo, cada canal aponta
uma opcao oferecida pelo portal. Em outro trabalho, a navegacdo de uma pégina a outra
é feita de forma sequiencial, remetendo aestrutura de um livro virtual, no qual o usuario
pode avancar e retroceder no momento em gue quiser. Uma outra crianca apresenta 0s
elementos do site “espalhados’” em uma mesma pagina, na qual o item acessado é
exibido no centro, ilustrando a idéia de brinquedos espalhados. Em outra representacéo,
a crianca especifica ilustracfes com dimensdes diferentes e setas indicando a sequéncia
de navegacdo (Figura 3). Nesse caso a crianga atribui uma complexidade inerente ao
conteido de cada bloco, similar aos niveis de jogos de computador.
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Figura 3 — Prot6tipo com setas e figuras crescentes que referenciam contetdos
do site com complexidade gradativa

Na especificacdo de opcbes do portal, as criancas também expressam, em seus
desenhos, como elas entendem sua participacdo nesta atividade de design. Em algumas
representagies, elas se posicionam engquanto membros da equipe e assumem a co-
autoria do site, a0 especificarem as opgdes do portal: “descubra quem fez o site’ e
“conheca a gente”.

Ainda, as criangas demonstram o desejo de compartilhar com outras pessoas
suas atuagdes no design do portal através de uma se¢do no site denominada “descubra
como foi inventado o site’. A utilizagdo do verbo “descobrir” demonstra a visdo da
crianga sobre as possibilidades de interac8o e atuacdo dela na Internet. O convite a
descoberta, dém de revelar um aspecto lUdico no estabelecimento da comunicagdo com
0 usudrio, mostra a intencdo da crianca em possibilitar que outras pessoas tomem
contato com novas informagdes, neste caso, relacionadas ao processo de concepcdo do
espaco virtual em que as mesmas navegam. Esse dado mostra que, enquanto produtora
da informagdo, a crianga usa a Internet como um cana que |he possibilita revelar
assuntos com 0s quais esta envolvida, expressando suas visoes e opinifes estabel ecidas
a partir de sua vivéncia.

Na atividade de prototipagem do portal, as criangas conceberam um produto em
relacdo a sua forma fisica e funcionalidade. Dispuseram, ordenaram, marcaram,
indicaram e especificaram objetos, idéias, sensacdes. Essas representacdes simbolicas
do site, carregam propositos, vontades e intengdes das criancas. Os desenhos também
retratam o conhecimento e as experiéncias das criancas em relacdo ao meio tecnol égico
sobre 0 qual estavam pensando na elaboragdo do protétipo do site Assm,
possibilidades como jogar, desenhar, escrever, imprimir, conversar com outros, enviar
mensagens, fazer buscas sobre algum assunto, obter informagdes atualizadas — quase em
tempo real — sobre um dado assunto foram explicitadas nos desenhos.

3.3 Compartilhando ostrabalhos elabor ados

Outro fragmento da pesquisa que vale ser destacado neste artigo € o momento no qual
cada crianca apresenta seu prototipo do site para as outras crian¢as promovendo assim a
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troca de idéias, questionamentos, esclarecimentos de duvidas e apresentacdo de
sugestdes sobre os trabalhos dos colegas.

A conversa estabelecida no grupo sobre os protétipos elaborados por cada
participante, faz considerar que, a presenca do outro — nesse momento de interagéo —
contribui para construir uma ponte entre 0 pensamento e sua expressdo externa. Ao
interagir com outra pessoa, a atencdo se torna estruturada por exigéncias externas. A
presenca do outro impde metas e oferece feedback.

No didogo sobre os protétipos diversas interacbes ocorreram promovendo
guestionamentos, esclarecimentos de dividas e apresentacdo de sugestGes sobre os
trabalhos dos colegas. A transcricéo a seguir se refere a questionamentos das criangas
sobre uma op¢do de um dos desenhos que tornava possivel jogar com outra crianca
através do site:

autora do desenho - "Vocé envia uma nensagem pro outro e
pergunta: Quero jogar com vocé! Ai vocé clica no e-muil dele e
ai vocé joga junto. E ele clica no teu e-mail também"

criancal - "Eu tenho uma pergunta: no final do jogo daria pra eu
ver com quem eu tava jogando?"

crianca2 - "Ah! Depende."

criangca3 - "Claro! Vocé escolheria com quem vocé estaria
j ogando. "

criancal - "Ah! E ver a cara del e?"

crianca2 - "Ah ndo, eu acho que ndo! A pessoa tem que ter um

conput ador um pouco mais civilizado, né?"

Neste momento, cada colaborador contribuiu para o trabalho trazendo um
conjunto diferenciado de idéias e possibilidades. Cada um proporcionou ao outro
indagacOes, re-apropriagdes e inspiragdes. O compartilhamento dos desenhos — por
meio das conversas estabel ecidas entre as criancas — ofereceu apoio, confronto, desafio,
critica, oposicao, retornos & idéias explicitadas nos diversos trabalhos elaborados por
cada integrante do grupo. Este momento configurou um vasto universo de intercambios.
As trocas estabelecidas pelo grupo em torno de um objetivo comum, envolveu mitua
considerac&o da opinid&o do outro, de estar atento para ouvir o outro e da disposi¢éo de
estabel ecer combinactes e permutas multiplas.

4. A Significacao da Crianca para o Espaco Infantil na Internet Refletida na
Interface do Portal Caleidoscépio Janior

Nesta secdo apresentamos algumas das contribui¢cdes das criangas refletidas na
interface do portal Caleidoscopio Junior. A Figura4, a seguir, ilustrasuatelainicial.
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Figura 4 — Pagina principal do portal Caleidoscépio Junior

A interface do portal possui trés areas que se destacam: 0 menu horizontal, o
menu lateral e a area principal. Essa estrutura € mantida durante toda a navegagdo pelo
site, aexcecdo do acesso &s salas de bate-papo.

O menu horizontal, localizado no topo da pagina, apresenta o formul&rio para
identificacdo do usuario, “atalhos’ para algumas opgdes do site (anotacles, reldgio e
novidades) e link para a pagina principal. A Figura 5 apresenta 0 menu horizontal antes
de o usu&io se identificar no portal, enquanto que a Figura 6 apresenta 0 menu
horizontal depois de o usuario se identificar.

‘ Formulario deidentificacao ‘ Atalhos | ink nara naanina nrincinal

Figura 6 — Menu Horizontal (depois de o usuério se identificar) e elementos
expressivos sugeridos no DP

O menu lateral, Iocallzado aeﬁquerda da pagina, da ace&o &b %goes pr| nci pals
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apresentado antes de o0 usuario se identificar, e as sugestdes de menus laterais extraidos
de alguns protétipos feitos pelas criangas.
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Figura 7 — Menu Lateral (antes de o usuario se identificar) e partes dos protétipos
gerados no DP

A &rea principa é o espago destinado aapresentagdo do contelido do site e suas
atividades. A imagem que aparece ao fundo representa um caleidoscopio (Figura 8).

Figura 8 — A imagem do caleidoscopio na interface do portal

5. Conclusao

Na atualidade as tecnologias se justificam, ndo pelo simples uso da maguina, mas pelas
multiplas oportunidades de comunicagdo e interacdo entre os individuos exercendo
papéis ativos e colaborativos. Esta multiplicidade de usos impde repensar os ambientes
computacionals potencializando as formas e espagcos em que tais comunicagles e
interacOes sd0 realizadas. O desafio no delineamento de tais ambientes ndo se restringe

a_permitir uma conexa com 0 mundo por meio das tecnologias disponivels, mas
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fundamentalmente, promover condi¢des para que 0 individuo possa estabelecer
conexdes com o mundo de forma ativa e participativa. Ambientes para criangas na
Internet também devem configurar-se como local de producdo de cultura e
conhecimento de forma articulada com o que acontece ao seu redor.

Este trabalho mostra que € possivel ter a participacdo ativa da crianca na criagdo
de espacos que facam sentido em seu universo de acbes. O direito do usuério a
participacdo na criacdo de tecnologia que o afeta diretamente, um principio bésico da
abordagem ao design chamada “ Design Participativo” é estendida neste trabalho para o
universo infantil. Os resultados apresentados sugerem concepgdes espontaneas dos
sujeitos para ambientes na Internet e mostram parte de seu processo de significagdo para
elementos de design de um portal. Tais resultados foram utilizados na modelagem e
desenvolvimento da primeira versdo do Caleidoscopio Junior: um portal que tem como
uma de suas responsabilidades respeitar os direitos da crianga a participagdo. Uma
avaliagdo piloto do portal também j& foi realizada com criancas e seu design continua,
considerando contextos reais de uso.
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