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RESUMO

A rotina das criangas vem se modificando, assim como a
sua relacdo com as tecnologias digitais. Por dominar de
maneira cada vez mais precoce os meios digitais, as
criancas estdo tendo acesso a diversos produtos interativos.
Mas nem sempre as interfaces ou conteidos desses
produtos atendem aos requisitos e objetivos dos seus
usudrios, ainda mais quando eles se encontram em idade
pré-escolar, ndo totalmente alfabetizados. Assim, esse
estudo procura, através da avaliagdo do site do programa
televisivo “Cocoricd”, apontar a importancia da usabilidade
e do design de interagdo na criacdo e no desenvolvimento
de produtos destinados ao publico infantil. Enfatizando que
os principios de design desenvolvidos para adultos ndo
podem ser aplicados aos produtos infantis, pois as criangas
sdo usudrios especiais e por isso dispdem de metodologias
especificas.
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INTRODUGAO

A rapida evolugdo das tecnologias digitais vem provocando
diversas mudangas no cotidiano familiar. As rotinas estio
sendo alteradas, assim como a importincia e o modo de
utilizacdo das midias pela populagdo. Essas mudangas sdo
evidentes ndo so na vida dos adultos, mas também na vida
da grande maioria das criangas.

Rodeadas por uma série de aparelhos eletronicos, as
criancas t€m acesso aos mais variados tipos de contetdos
digitais, tendo a seu alcance diversas formas de
entretenimento. Por esta razdo, a televisdo vem perdendo
seu lugar cativo como o principal meio de comunicagio,
tendo agora de dividir a atenc¢do das criangas com a Internet
e o videogame, sem mencionar telefones celulares e outros
aparelhos.

Essa concorréncia entre midias, juntamente com a tendéncia
multitarefa dessa nova geragdo, vem aumentado
consideravelmente a quantidade de conteddo interativo
destinada as criancas. Por conta disso, maior atengdo vem
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sendo dada ao processo de cria¢do, desenvolvimento e
disponibilizagdo desses conteudos, aplicando a eles
principios do design de interacdo especificos para criangas.
Isto é evidente nos paises europeus e na América do Norte,
onde ¢é realizada anualmente a International Conference on
Interaction Design and Children - IDC. No Brasil, em
contrapartida, pouco se discute sobre o assunto, sendo
recorrente a criacdo de sites infantis que ndo consideram,
como deveriam, os requisitos e as peculiaridades da faixa
etdria de seus usudrios.

As maiores prejudicadas por esta inadequacdo sdo as
criancas mais novas, em idade pré-escolar, as quais ainda
ndo dominam a leitura e acabam perdidas ou frustadas
diante de interfaces de usudrio complexas e textuais. Por
isso, se faz necessdria ndo s6 a realizacdo de avaliacdes de
usabilidade, mas principalmente a inclusdo de criangas no
processo de design. Ainda que designers ja tenham sido

criancas algum dia, é muito dificil resgatar fielmente as
percepcdes infantis quando se é adulto.

Levando em consideragdo esse atual panorama, foi
realizado um estudo em parceria com a Fundacdo Padre
Anchieta — TV Cultura de Sdo Paulo. Através dele
procurou-se entender melhor a interacdo das criangas mais
novas com o computador e avaliar a adequagdo dos
contetdos educativos a faixa pré-escolar.

A Fundacdo Padre Anchieta — TV Cultura, ciente da
relevancia das pesquisas na drea de design de interag@o para
criangas, e com o claro intuito de aprimorar os produtos e
servicos interativos disponibilizados ao seu publico infantil,
autorizou o uso do site do programa “Cocoricé” como
objeto de estudo desta pesquisa, uma vez que se trata da sua
marca infantil/pré-escolar de maior sucesso, tendo o maior

numero de produtos licenciados no mercado.

CRIANCAS E AS MIDIAS DIGITAIS

Muito tem sido discutido a respeito de uma mudanga
geracional, causada principalmente pelo uso e impacto das
novas tecnologias na vida das criangas e jovens, os quais
sdo descritos como “geracdo digital” [5]. Uma geracdo que
nasceu e vive imersa em tecnologia, apresentando
caracteristicas distintas das geracdes anteriores, as quais, na
grande maioria das vezes, estdo relacionadas a habilidade e
facilidade de lidar com as novas tecnologias. Para Prensky



[22], essa nova geracdo é formada por “nativos digitais”,
aqueles que dominam de maneira fluente a “linguagem” dos
meios digitais, sem necessidade de aprendizagem profunda
ou adaptacdo.

O impacto da tecnologia na vida das criangas é gigantesco,
sendo possivel notar mudancas no papel e na importancia
dos meios eletrdnicos no cotidiano desses jovens.

Mudancas no publico infantil

As criancas tém passado menos tempo com seus pais, ja
que tanto marido como esposa trabalham, e também
dificilmente desfrutam da companhia de irmaos. Por
estarem a maior parte do tempo sozinhas, os pais, receosos
da violéncia externa, as proibem de aproveitar o tempo de
lazer na rua. Isso fez com que o local de lazer tenha
mudado dos espacos publicos (ruas, pracas, etc.) para o
espaco familiar (sala de estar) e, em familias mais
abastadas, para o espago privado (quarto das criangas) [4].
Como consequéncia do aumento da renda familiar e do
declinio no numero de filhos, os pais t&ém investido cada
vez mais em aparelhos eletronicos para entreter seus filhos
dentro de casa, principalmente em computadores, que
podem ser utilizados como ferramenta tanto de lazer como
para educacdo.Desta forma, a televisdo que costumava ser a
principal midia consumida pelas criancas e tinha um papel
central na vida desse publico, que até entdo era passivo, estd
deixando de atrair a atencdo individualizada do seu publico
infantil por conta da digitalizagdo das midias e o aumento
do nimero de aparelhos eletronicos disponiveis.

Mais do que substituir a televisdo, as novas tecnologias
estdo modificando significantemente o modo como a TV
estd sendo utilizada pelas criancas. Aos trés anos de idade,
elas ja sdo capazes de usar o controle remoto para encontrar
seus canais favoritos, e aos cinco anos ja dominam o uso do
aparelho [16].

Mesmo sendo a TV o primeiro aparelho com o qual as
criancas t€m contato, e persistindo assim durante toda a
infincia, a grande maioria das criangas entre sete e nove
anos de idade entraram pela primeira vez em um website de
comunidade online quando tinham entre cinco e oito anos,
enquanto oito por cento tinham apenas entre zero e quatro
anos em seu primeiro contato com a Internet [26].

Por conta disso, elas estdo agora usando o tempo que
assistiam a TV para fazer uso de outros aparelhos [21]: seu
tempo livre é agora divido entre televisdo, Internet e
videogame [10]. Como se ndo bastasse, as criangas estdo
desenvolvendo caracteristicas multitarefa, ou seja, realizam
diversas atividades ao mesmo tempo, ji a partir dos dois
anos de idade [20].

Atualmente, a concorrente mais direta da televisio € a
Internet, por multiplicar exponencialmente as possibilidades
de acessos a conteidos, de geracdo de contetidos proprios e
de comunicagdo entre grupos de amigos [10].Assim, vem
aumentando também a preocupacdo das emissoras de
televisdo em se adaptar a essa nova realidade. Cientes da

familiaridade do publico infanto-juvenil com a tecnologia,
produtores de conteddo estdo se esfor¢cando para conquistar
esta audiéncia em outras midias além da televisio [2].

CRIANCAS X USABILIDADE

Apesar do crescimento da oferta de conteidos infantis
online, pouco se discute sobre como tornar os produtos
interativos mais acessiveis e agraddveis a esse publico.

Designers geralmente assumem que uma interface que
funciona para adultos, quando aliada a algumas animagdes
e cores mais alegres, se tornard , por sua vez, mais
apropriada para criancgas, as quais sdo raramente envolvidas
no processo de desenvolvimento dos contetidos interativos
infantis [6]. E um erro muito comum pensar que as criangas
sdo “experts” da tecnologia, que podem resolver qualquer
problema quando estdo lidando com computadores. No
entanto, as criangas sdo incapazes de sobressair e resolver
muitos problemas de usabilidade. Além disso, os problemas
encontrados durante a navegacdo fazem com que as
criangas deixem o site, pois ndo possuem paciéncia e
perseveranga suficientes para enfrentar as dificuldades
impostas pelo sistema [12].

Criangas ndo sdo adultos em miniatura [8] e, por essa razdo,
medidores tradicionais de usabilidade, como indices de
produtividade, rapidez e eficiéncia no cumprimento de uma
tarefa, geralmente ndo sdo adequados para serem aplicados
em avaliacdes de produtos infantis [13]. Diferente dos
adultos, as criancas utilizam computadores para fins
educacionais ou para o lazer, e ndo para a realizacdo de
tarefas [6]; por isso os principios de design desenvolvidos
para adultos ndo podem ser aplicados aos produtos infantis.
Criancas possuem suas proprias necessidades e objetivos,
sdo uma audiéncia especial, diferente dos adultos, e contam
com necessidades diferenciadas dependendo da idade em
que se encontram [27].

Assim como os produtos elaborados para adultos precisam
considerar as especificidades de seus usudrios (como sua
habilidade de leitura, entendimento de conceitos abstratos,
etc.), os produtos desenvolvidos para criancas precisam
levar em consideragdo o estigio de desenvolvimento
cognitivo e motor de seu usudrio. Sua fase de
desenvolvimento determinara o nivel de interagdo esperada,
afinal, uma crianca em idade pré-escolar utiliza o
computador de uma maneira extremamente diferente de
uma crianga com dez anos de idade [6].

Qualquer interacdo que as criancas menores possam
experimentar poderd influenciar diretamente o seu
desenvolvimento. O que determinard se a interacdo ¢&
positiva ou negativa, serdo as caracteristicas de uma
determinada atividade. A interagdo com computador, por
exemplo, pode melhorar a capacidade cognitiva da crianga,
mas também pode privd-la de outras formas de interacio
que poderiam ser ainda mais benéficas [11]. Um exemplo é
o fato das criangas a partir dos trés anos de idade poderem
obter beneficios pelo uso de midias eletrdnicas com



contetido educativo, desde que esse conteido faga uso de
estratégias especificas para atender as caracteristicas
cognitivas dessa faixa etdria (como a repeticao de idéias, a
inclusdo de imagens e sons para chamar a ateng¢do e o uso
de vozes infantis, ao invés de vozes de adultos para os
personagens) [25]. O conteido, quando elaborado de
maneira correta, pode sim educar e aprimorar o
conhecimento. Por isso, é de extrema importincia que
designers de tecnologias interativas considerem o0s
requisitos e caracteristicas de cada periodo de
desenvolvimento da crianga, ao desenvolverem qualquer
produto infantil.

Porém, considerar os estidgios de desenvolvimento da
infancia ndo é o bastante quando tratamos de design de
interacdio. E muito importante que as criancas sejam
realmente envolvidas no processo de desenvolvimento do
produto ou site. A opinido de um adulto tentando resgatar
as percepgdes de sua infancia € uma forma muito arriscada
de atender a demanda das criancas, mesmo porque hd uma
diferenca muito grande de geracdes, ja que as criangas de
hoje vivem uma realidade muito diferente de quando nds,
adultos, éramos pequenos. A infincia muda conforme o
mundo muda [3] e por isso hd a necessidade de
envolvimento das criangas em pelo menos algum momento
do processo.

As criancas podem participar do processo de design como
avaliadoras, informantes e parceiras de criacdo [7].
Geralmente, as criangas sdo apenas usudrios finais, sem
nenhum envolvimento no design, o que descaracteriza o
processo como sendo centrado no usudrio. Como
avaliadoras, as criancas participam de testes de usabilidade,
testando os produtos e participando de processos
avaliativos. Como informantes, as criancas participam de
diferentes estdgios durante o processo de criacdo,
confirmando  informacdes previamente obtidas e
contribuindo com novas idéias. Atuando como parceiras,
elas participam ativamente de todo o processo de criagdo,
através de uma metodologia de design participativo em que
mantém um envolvimento a longo prazo com designers
adultos [18].

ESTUDO DE CASO - SITE DO COCORICO

“Cocoric6” é a marca mais rentdvel da Fundagdo Padre
Anchieta — TV Cultura. Trata-se de um programa de ficcao,
cujos personagens sao bonecos, dirigida ao publico infantil
de até seis anos de idade. Por alguns anos consecutivos, foi
o titulo em DVD-Video mais vendido do mercado,
impulsionando os lancamentos de outros produtos, como
brinquedos, livros, artigos de papelaria e material escolar,
além de um espetdculo teatral e a exibi¢do recente de
episddios inéditos em tecnologia high definition nos
cinemas.

Dessa forma, preocupados em atender a demanda das
criancas por contetidos em diferentes plataformas e cientes
de que o site do programa ndo corresponde as necessidades
de seu publico, razdes que geram a necessidade de

reformulagdo, o Nucleo Infanto-Juvenil da TV Cultura,
juntamente com o Nicleo de Novas Midias, disponibilizou
o contetido online do “Cocoricé” para avaliacdo, a fim de
aprimorar e adequar seu design, bem como o conteido

educativo apresentado.

Perfil do usuario

Exibido por uma emissora de sinal aberto e por um canal de
TV a cabo (TV R4 Tim Bum), o programa “Cocoricé”
atinge criangas em idade pré-escolar de todas as classes
sociais, sendo nacionalmente reconhecido.

Por ter uma audiéncia infantil que varia do zero aos seis
anos de idade, podemos considerar, de acordo com a Teoria
de Desenvolvimento Cognitivo de Piaget, que o publico
seja pertencente a dois estagios distintos: o sensério-motor,
que vai do nascimento aos dois anos e meio de idade, e o
estagio pré-operacional, que se inicia aos dois anos e meio
de idade e se estende até os sete anos [28].

Porém, considera-se que somente a partir dos trés anos &
que as criangas comegam realmente a lidar com o
computador de maneira independente. Dos trés aos cinco
anos de idade, elas conseguem manipular o mouse com
desenvoltura (dependendo, € claro, da pratica) e ja sdo
capazes de usar uma variedade de programas. Dos cinco aos
seis anos, as criangas conseguem utilizar menus pull-down,
iniciar programas sozinhas e, em alguns casos, até mesmo
instala-los [28].

Considerando a capacidade das criancas em utilizar os
computadores, decidiu-se focar a pesquisa em criangas de
trés a seis anos de idade, por ji possuirem capacidade
cognitiva para lidar com computadores, apesar de nao
estarem ainda totalmente alfabetizadas, fazendo com que
encontrem mais dificuldades durante o processo de
interagao.

Metodologia

O principal objetivo do estudo estava relacionado nao
somente as questdes de usabilidade, mas também a
adequacdo do contetido apresentado pelo site. Por este
motivo, optou-se por realizar a pesquisa em duas etapas: a
avaliacdo heuristica por especialitas seguida pela avaliacdo
observativa, também conhecido como teste de usabilidade.

A avaliagdo heuristica, formada por uma série de regras ou
recomendagdes, foi empregada para que fosse possivel
identificar os principais problemas do site, antes mesmo de
iniciar o levantamento das tarefas a serem cumpridas pelas
criancas durante a avaliacdo observativa.

Foram utilizados dois tipos de avaliacdes heuristicas:

e Uma série de recomendacdes para avaliar a usabilidade
de sites infantis, baseada no estudo de Gilutz e Nielsen
(12]; e,

¢ O método SEEM, utilizado para avaliar a usabilidade e
diversdo dos jogos educativos presentes no site [1].



Ambos os métodos foram aplicados por dois especialistas
em usabilidade, enquanto uma adaptacdo simplificada
desses métodos foi repassada a cinco profissionais de
pedagogia, os quais avaliaram a qualidade e pertinéncia dos
conteudos apresentados pelo site.

A partir dos resultados obtidos com as avaliagdes
heuristicas foi possivel diagosticar os principais problemas
do site, considerando-os durante todo o processo de
elaboracdo da avaliacdo observativa. Assim, as ferramentas
ou conteidos considerados mais problemadticos para essas
criancas foram priorizados, tornando-se obrigatéria a sua
avaliacdo pelas criangas. Somente desta maneira,
poderfamos comprovar que as hipdteses levantadas pelos
especialistas estavam corretas ou nio.

Desta forma, iniciou-se o processo de avaliagdo observativa
ou testes de usabilidade.

Avaliagdo por criangas em idade pré-escolar

A escolha pela realizacdo dos testes no proprio ambiente
escolar, e nao em laboratério, foi baseada no levantamento
dos seguintes dados: entre as nove milhdes de criangas de
quatro a seis anos de idade, quase 78% desse total
frequentam a escola [9], sem contar que mais de 60% das
criangas e jovens do Brasil utilizam a escola como o lugar
mais habitual para navegar na internet [10].

Desta forma, foram contatadas duas escolas de educacgdo
infantil, uma pertencente a rede publica de ensino e outra de
regime particular. Essa diferenga foi necessdria para cobrir
os diferentes niveis socio-econdmicos do publico do
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“Cocorico”.

Seguindo as recomendag¢des de Nielsen, o qual afirma que é
preciso realizar testes com mais de cinco usudrios quando
hd distingdo de grupos [19], foram selecionados dez
participantes entre trés e seis anos de idade, sendo cinco de
cada escola.

Antes da realizag@o dos testes, foram encaminhados a cada
pai ou responsdvel uma carta explicativa sobre a pesquisa,
um termo de autorizacdo (solicitando, inclusive, direitos de
uso de imagem e som da crianga) para ser assinado, além de
um questiondrio sobre os habitos das criangas em relagdo ao
uso da TV e do computador. Todos aqueles que
participaram dos testes estavam devidamente autorizado
pelos pais ou responsaveis.

A avaliagdo foi realizada em um tnico computador. Toda a
acdo ocorrida na tela e reacdo por parte do usudrio foram
gravadas simultaneamente. Além disso, as imagens da
movimentacdo geral dos participantes foram registradas por
uma camera digital posicionada ao lado do computador.

Seguindo as recomendacdes de Hanna et al [14], foram
estipulados para a realizacdo dos testes ndo mais que 30
minutos com cada crianga, para que elas ndo perdessem a
paciéncia e a concentragdo. Foi solicitada a cada escola que
um de seus profissionais, professores ou coordenadores,
estivessem disponiveis para acompanhar a avaliagdo, a fim

de proporcionar maior conforto e sensagdo de seguranca as
criangas, principalmente aquelas mais timidas. Além disso,
antes de iniciar o teste, o facilitador dava inicio a uma curta
conversa sobre o que cada crianga mais gostava de ver na
TV ou de brincar no computador, uma forma de “quebrar o
gelo” e deixar a crian¢a mais a vontade e mais animada.

Por se tratar de criangas mais novas, optou-se pela
realizagdo inicial de um teste sem tarefas definidas
(Nontask-Based Testing), seguido de um teste baseado em
tarefas (Task-Based Testing). Apesar de ser recomendado o
uso espontaneo de produtos interativos quando lidando com
criangas menores [14, 18], o levantamento dos principais
problemas realizados anteriormente por especialistas
mostrou diversos pontos que deveriam ser comprovados (ou
ndo) a partir da interagdo direta com a crianga. Assim, foi
solicitado ao participante que interagisse livremente pelo
site, por um periodo médio de cinco minutos. Em seguida,
solicitou-se a crianga que encontrasse e interagisse com
alguns outros elementos do site que ndo haviam ainda sido
explorados durante o tempo de livre intera¢do. Dessa forma,
foi possivel avaliar algumas ferramentas que as criancas
ndo conseguiram encontrar sozinhas, além de verificar o
que ela era capaz de encontrar e interagir sem nenhuma
explicagdo ou questionamento externo.

E para avaliar o grau de satisfacdo da crianga com o site, foi
aplicado o método Fun Tool Kit [23]. Seguindo as
adaptagdes para criancas em idade pré-escolar realizadas
por Ana Vitdria Joly [17], neste estudo foram utilizados o
Smileyometer e a tabela The Again-again. Ao utilizar o
Smileyometer, uma escala horizontal que apresenta cinco
versdes de sorrisos (que vai do “péssimo” ao “6timo”), a
crianga deveria responder a pergunta “O que vocé acha do
site do Cocoric6?” escolhendo um dos adesivos com o
sorriso correspondente e colando-o logo abaixo a imagem
do site. Ja a tabela The Again-again, originalmente utilizada
para comparar atividades, foi empregada aqui para
confirmar as opinides das criangas, que muitas vezes
tendem a agradar os adultos dando respostas muito
positivas. Quando questionadas se elas gostariam de brincar
novamente no site, tendo como opg¢des “sim”, “ndo” e
“talvez”, a resposta é sempre muito mais imediata e sincera
do que quando utilizando o Smileyometer.

No final da sessdo, como retribui¢do a ajuda prestada aos
pesquisadores, cada crianga recebeu um certificado com
ilustragdes do "Cocoric6" para colorir. De acordo com
Markopoulos et al. [18], as criangas ndo esperam receber
nada em troca, uma vez que estdo acostumadas a realizar
atividades por solicitagdo dos adultos. Por isso, elas se
satisfazem e se alegram ao receber um certificado que

demonstre o quanto ela foi prestativa.

Principais resultados

De modo geral, os principais problemas levantados pelos
especialistas em usabilidade e pedagogia, através das
avaliacdes heuristicas, foram condizentes com os resultados
obtidos através da andlise dos testes de usabilidade. Os



testes ndo s6 confirmaram algumas hipéteses, mas também
reforcaram alguns aspectos relacionados a capacidade de
interacdo das criangas de idade pré-escolar.

Foi comprovada a dificuldade de navegagdo das criangas
através de menus textuais. O uso de icones ou sons &
essencial para facilitar a busca da crianga por um
determinado conteudo, principalmente quando ela ainda
ndo estd alfabetizada.

Além disso, as paginas devem ser configuradas de maneira
a evitar a necessidade de usar as barras de rolagem do
navegador ou do mouse. Por mais que a crianca seja um
usudrio experiente, nem sempre utiliza tais recursos para
explorar o restante da pagina, podendo perder informagdes
relevantes.

Péaginas com excesso de texto ndo atraem as criangas,
mesmo as alfabetizadas. E recomenddvel que os textos
sejam usados em pouca quantidade, com vocabuldrio
acessivel a essa faixa etdria, e se possivel acompanhado de
4udio para que a crianga que ainda ndo domina a leitura
possa acompanhar e compreender o que esta escrito.

A habilidade na navegagdo estd muito mais relacionada ao
nivel de desenvolvimento psicomotor do que ao nivel sécio-
econdmico. Uma participante da escola piblica que nunca
havia tido contato prévio com computadores conseguiu
realizar praticamente o mesmo numero de tarefas que seus
colegas mais experientes, mas da mesma idade. O dominio
do mouse e das ferramentas de interagdo vem com a prética.

A maior diferenca encontrada entre os alunos da escola
publica e da escola privada foi o nivel de alfabetizag@o. As
criancas da escola particular apresentaram muito mais
facilidade de completar o jogo das palavras (uma adaptagdo
do jogo da forca, em que os usudrios precisam completar o
nome do objeto ilustrado por um desenho), acertando
rapidamente as palavras e até afirmando que o jogo era
facil. Enquanto que, para as criangas da escola ptblica, esse
foi 0 jogo que menos gostaram ou que acharam mais dificil,
conseguindo completar algumas palavras apenas com a
ajuda do facilitador.

Porém, mesmo as criangas alfabetizadas ndo utilizaram a
leitura para navegar. Elas geralmente seguiam sua intuicao,
e somente quando se sentiam perdidas faziam uso da
leitura. Este dado reforca ainda mais a importancia da
usabilidade na criagdo de produtos infantis, independente
do grau de alfabetizag¢do do usudrio final.

Ficou clara também a necessidade de revisao dos niveis de
dificuldade de cada jogo. No jogo da memdria, por
exemplo, nenhuma crianga conseguiu completar o nivel
“facil”’, enquanto que algumas completaram o nivel
“dificil’. Além disso, quando encontravam muita
dificuldade para jogar ou compreender o que deveria ser
feito, as criancas logo mudavam de jogo ou saiam da se¢@o.

Ja o uso do Smileyometer juntamente com a tabela Again-
again se mostrou eficaz. Apesar de algumas criangas

classificarem o site como “6timo”, quando perguntadas se
gostariam de brincar de novo, uma respondeu “ndo” e outra
“talvez”, demonstrando alguma insatisfacdo com o produto.
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Pode-se afirmar que o site do “Cocoricéd” apresenta boas
atividades, algumas delas bastante atrativas para o publico
ao qual se destina, mas que acabam ndo sendo encontradas
ou totalmente compreendidas pelas criangas por conta de
alguns problemas de usabilidade. Problemas que poderiam
ter sido evitados se as criancas e os especialistas em
usabilidade infantil tivessem sido consultados previamente.

CONCLUSAO

Por meio deste estudo, ficou clara a importincia da
aplicacdo dos conceitos do design de interacdo na
elaboracdo de conteudos interativos para criancas. Ainda
mais quando se tratam de criancas em idade pré-escolar,
cujo processo de alfabetizagdo ainda ndo foi concluido.

E fato que as criangas estdo cada vez mais habilidosas no
manuseio de tecnologias interativas, fazendo uso de
aparelhos digitais cada vez mais cedo. Mas, sem uma
interface de usudrio e conteddos adequados ao seu periodo
de desenvolvimento cognitivo, ela ndo conseguird realizar
as atividades da maneira esperada, deixando de ser
beneficiada por essa interagdo.

Por isso, é preciso consultar e utilizar as guidelines de
design de interacdo para criancas ja publicadas e,
principalmente, envolver as criangas no processo de
criacdo. Torna-las apenas avaliadoras, como neste estudo, €
uma solug¢do, mas os riscos sdo muito maiores. Qualquer
avaliacdo sempre trard algum dado relevante que implicard
na realizacdo de mudangas no design, ocasionando mais
gastos de tempo e dinheiro.

O ideal é envolver as criangas como parceiras ou pelo
menos como informantes, consultando-as durante todo o
processo de criacio e desenvolvimento do produto
interativo.

E, durante a avaliagdo dos protdtipos ou produtos, &
extremamente necessdrio aplicar os métodos elaborados
especificamente para lidar com o publico infantil. As
criancas sd0 usudrios especiais e exigem uma aproximacao
diferenciada, que considere seu nivel de desenvolvimento e
sua sensibilidade.

A partir dos resultados desse estudo e da consciéncia da
importancia do design de interacio na elaboracdo de
conteudos interativos para criangas, acredita-se que a TV
Cultura estard ainda mais preparada para oferecer ndo
somente programas de televisdo de alta qualidade, mas
produtos interativos de excelente nivel.
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