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Resumo Este estudo realizou uma revisdo de escopo para mapear métodos de
co-design e design participativo utilizados com criangas, focando nas pra-
ticas que promovem a agéncia infantil no processo de criagdo. A andlise de
137 artigos revelou um ecossistema metodoldgico baseado em seis tipologias:
estruturagio participativa, geracdo de ideias e significados, materializacio e
iteracdo, compreensdo do contexto e da experiéncia, deliberacio e decisdo,
e tecnologias mediadoras. Os contextos de aplicagdo abrangem Educacio e
Aprendizagem, Satide e Bem-estar, Tecnologia e Interacdo, Cultura e Cida-
dania, e Design Metodoldgico. O estudo identificou cinco dimensdes centrais
para a promocao da agéncia das criangas: definicdo de agenda, coautoria de
design, reflexividade, multimodalidade de expressdo e direito de recusa. Tais
achados demonstram que o co-design com criangas é um campo multidimen-
sional, ético e politico, que as consolida como coautoras e decisoras, reconfi-
gurando as relagdes de poder no processo de design.

Palavras-chave Co-design, Design Participativo, Criangas, Agéncia infantil, Revisdo de
Escopo.
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Child Agency in Design: A Scoping Review of Co-design and Participatory Design

Methods with Children

Abstract This study conducted a scoping review to map co-design and participatory

design methods used with children, focusing on practices that promote child agency

in the creation process. The analysis of 137 articles revealed a methodological ecosys-
tem based on six typologies: participatory structuring, idea and meaning generation,
materialization and iteration, context and experience understanding, deliberation

and decision, and mediating technologies. The application contexts cover Education

and Learning, Health and Well-being, Technology and Interaction, Culture and Citi-
zenship, and Methodological Design. The study identified five central dimensions for
promoting children’s agency: agenda setting, design co-authorship, reflexivity, mul-
timodal expression, and the right to refuse. These findings demonstrate that co-de-
sign with children is a multidimensional, ethical, and political field, which establishes

them as co-authors and decision-makers, reconfiguring power relations in the design

process.

Keywords Co-design, Participatory design, Children, Child Agency, Scoping Review.

Agencia Infantil en el Disefio: Una Revision de Alcance de los Métodos de Co-
diseno y Diseno Participativo con Nifios

Resumen Este estudio llevé a cabo una revision de alcance (scoping review) para
mapear los métodos de co-diserio y disefio participativo utilizados con nifios y nifias,
centrdndose en las prdcticas que promueven la agencia infantil en el proceso de
creacion. El andlisis de 137 articulos reveld un ecosistema metodoldgico basado en
seis tipologias: estructuracién participativa, generacion de ideas y significados, ma-
terializacién e iteracion, comprension del contexto y la experiencia, deliberacion y
decision, y tecnologias mediadoras. Los contextos de aplicacién cubren la Educacién
y el Aprendizaje, la Salud y el Bienestar, la Tecnologia y la Interaccién, la Cultura y
la Ciudadania, y el Disefio Metodoldgico. El estudio identific6 cinco dimensiones cen-
trales para la promocién de la agencia infantil: definicién de la agenda, coautoria del
disefio, reflexividad, expresién multimodal y el derecho a rechazar. Estos hallazgos
demuestran que el co-disefio con nifios y nifias es un campo multidimensional, ético y
politico, que los establece como coautores y tomadores de decisiones, reconfigurando
las relaciones de poder en el proceso de disefio.

Palabras clave Co-disefio, Disefio Participativo, Nifios, Agencia Infantil, Revision de Alcance.
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Introdugao

A As criangas do século XXI nascem cercadas por tecnologia e pas-
sam a interagir com artefatos digitais desde muito cedo. Seja em casa, na
escola ou nas atividades de lazer, a tecnologia tem transformado profunda-
mente a forma como vivem e aprendem (Druin, 1999a; Melo, Baranauskas
& Soares, 2008). Nascidas em um contexto no qual 0S recursos tecnolégicos
permitem a interagdo em qualquer tempo e lugar, essas criangas experien-
ciam um novo modo de brincar, mediado por dispositivos méveis que, além
de ferramentas de comunicagio e entretenimento, assumem também o pa-
pel de brinquedos. Assim, a tecnologia integra-se a rotina infantil e juvenil,
com celulares, tablets e outros dispositivos tornando-se parte constante de
seu cotidiano e contribuindo para que sejam reconhecidas como nativas
digitais. (Tomas & Carvalho, 2019)

A concepgio de produtos e servigos digitais voltados ao publico in-
fantil deve considerar um principio amplamente reconhecido no campo do
design: o Design Centrado no Usudrio (DCU). Segundo a Interaction Design
Foundation (2016), o DCU constitui uma abordagem iterativa de desenvol-
vimento que coloca o usudrio e suas necessidades no centro de todas as
etapas do processo de design, orientando as decisGes projetuais a partir da
compreensdo profunda de suas experiéncias, expectativas e contextos de
uso. O principal objetivo dessa abordagem é desenvolver solugdes que se-
jam ndo apenas funcionais, mas também altamente utilizaveis e acessiveis,
assegurando que o produto final atenda de forma eficaz as demandas reais
de quem o utiliza. Nesse contexto, surgem diversos questionamentos sobre
o papel e o grau de participagdo das criangas na concepgdo de produtos e
servicos destinados a elas (Druin, 1999a; Melo, Baranauskas & Soares, 2008).

Conceitos de atores e abordagens de um processo colaborativo

Uma das premissas fundamentais do Design é considerar a pessoa
usudria como elemento central no processo de criagdo de produtos e servi-
cos. Alinhado a essa perspectiva, o campo do Design apresenta duas aborda-
gens distintas, mas complementares, que compartilham principios e objeti-
vos semelhantes em relagio ao foco nas pessoas. Sanders & Stappers (2008)
explicam que o design centrado no usudrio olha para o usudrio como sujeito,
com participagdo passiva nos processos “cuja contribui¢do consistia em re-
alizar tarefas instruidas ou dar suas opinies sobre conceitos de produtos
gerados por outros” (Sanders & Stapper, 2008, p.5). A partir da década de
1970, os usudrios passaram a assumir um papel mais ativo no processo de
design, atuando como parceiros na criagdo. Essa mudanga se evidencia na
participacdo em atividades de informagio, ideagdo e conceituagio nas fa-
ses iniciais dos projetos, dando origem ao que se convencionou chamar de
design participativo.

O design participativo propde técnicas que promovem o didlogo
entre designers e usuarios potenciais, visando a construgdo colaborativa
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de tecnologias. Segundo Melo, Baranauskas e Soares (2008), essa aborda-
gem fundamenta-se na participagdo da crianca como coautora de produtos
destinados ao seu uso e na construgdo compartilhada de significados. As
autoras defendem que a presenca ativa da crianga no processo de design
favorece a expressdo de suas ideias, tornando mais evidente o que lhe faz
sentido, o que lhe agrada e o que desperta seu interesse. Elementos esses
que orientam os designers na criagdo de produtos alinhados as suas expec-
tativas.

Ambas abordagens tém como foco central a pessoa e costumeira-
mente sdo encontrados junto aos termos de codesign e co-criagdo, Para San-
ders & Stappers (2008) esses termos

sdo frequentemente confundidos e/ou tratados como sindénimos. [...] Os
autores consideram a cocria¢do como qualquer ato de criatividade cole-
tiva, ou seja, criatividade compartilhada por duas ou mais pessoas. [...]
o0 co-design é um caso especifico de co-criagdo. Para algumas pessoas, o
co-design refere-se a criatividade coletiva de designers que colaboram
entre si. Utilizamos o co-design num sentido mais amplo para nos re-
ferirmos a criatividade de designers e pessoas sem formagdo em design
que trabalham em conjunto no processo de desenvolvimento do design.
(Sanders & Stapper, 2008, p.6)

Outras nomenclaturas sdo atribuidas aos atores envolvidos nos pro-
cessos de co-criagdo, conferindo-lhes um olhar mais especializado. Sanders
e Stappers (2008) mencionam os “usudrios lideres”, propostos por Eric von
Hippel (2005), e os “clientes lideres”, de Patricia Seybold (2006), enfatizando
que esses participantes sdo cuidadosamente selecionados e, por isso, consti-
tuem um grupo de elite que podem nio representar, nem falar em nome, das
pessoas que efetivamente utilizardo os produtos e servigos desenvolvidos.

A partir das contribui¢des de outros pesquisadores, Druin (1999a)
classifica os usuarios como “parceiros ativos”, “inspetores ou testadores” e
“participantes da pesquisa a serem observados e/ou entrevistados”. (Druin,

1999a, p.592)
Papel da crianca no processo de design

Druin (1999a) reforga que a participagdo dos usudrios no processo
de concepgio de produtos é fundamental para que as solucdes desenvol-
vidas sejam significativas e uteis ao publico a que se destinam. A autora
observa, contudo, que as criancas tendem a ser menos envolvidas que os
adultos, sendo frequentemente convidadas apenas para testar tecnologias
em oficinas ou ambientes escolares, o que limita a profundidade e o alcance
de sua contribui¢io. Diante disso, pesquisadores passaram a reconhecer as
restri¢des associadas a esse tipo de participagdo pontual.

Druin (1999a) acredita na participagdo ativa das criangas nos pro-
cessos de design. Os estudos realizados pela autora foram ajustados para
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se tornarem mais inclusivos aos “ parceiros infantil”, como denomina a
autora. As entrevistas, pratica de anotagdes, analise de dados e interagdes
didrias da equipe com o publico infantil levou Druin ao desenvolvimento da

investigacdo cooperativa, que de acordo com a autora é “uma abordagem para
criar novas tecnologias para criangas com criangas”. (Druin, 1999a, p. 592)

Agéncia infantil no processo de design

O conceito de agéncia infantil fundamenta-se na nova sociologia da
infancia, que reconhece as criangas como atores sociais competentes, ca-
pazes de influenciar e transformar o mundo em que vivem (James & Prout,
1997). Nos processos de co-design, a agéncia infantil refere-se a capacidade
das criangas de participar ativamente na construgdo de solugdes, expres-
sando seus pontos de vista e tomando parte nas decises de projeto. Hart
(1992) propds a escada da participacdo, modelo que descreve diferentes ni-
veis de envolvimento das criangas, do simbdlico a participagdo autdnoma,
enquanto Shier (2001) amplia essa discussio ao enfatizar a progressio ética
da escuta a corresponsabilidade nas decisdes. No campo do design, Druin
(1999b) foi pioneira ao introduzir as criangas como parceiras de design no
modelo de Investigagido Cooperativa, no qual adultos e criangas colaboram
como co-criadores. Assim, a agéncia infantil em co-design nio se limita a
coleta de opiniGes, mas envolve a redistribui¢do de poder no processo de
criagdo, reconhecendo o valor das formas singulares de expressio e pensa-
mento das criancas.

Alderson (2005) cita trés maneiras de ver as criangas como pesqui-
sadores. Na primeira, a autora exemplifica que os projetos escolares sdo
formas de ver as criangas no papel de pesquisador com exemplos de crian-
cas de 5 anos a adolescentes de 16 anos. A segunda maneira tem a ver com
a forma que as criangas s3o envolvidas em pesquisa por projetos criados e
conduzidos por adultos, fornecendo dados por meio do papel de sujeito das
pesquisas e evoluindo para ajudar no planejamento de perguntas, na coleta
e andlise e até mesmo na comunicagido da pesquisa para o puablico. A tercei-
ra maneira, que a autora relata ser menos comum, é da pesquisa em que as
préprias criangas e adolescentes sdo quem propdem, planejam e conduzem
o estudo.

Para que as criangas possam ser incluidas de maneira justa e signifi-
cativa nos estudos, Fernandes (2016) destaca trés dimensdes para aprofun-
dar a discussdo: as relagdes de poder e sua mobilizagdo no processo investi-
gativo; as hierarquias institucionais e a (in)visibilidade epistemoldgica das
criangas; e as questdes de autoria entre criangas e adultos, especialmente
quanto as implicagdes éticas na andlise e interpretagdo dos dados.

Com base na relevancia da participagdo infantil no design de tec-
nologias e a necessidade de ir além da abordagem do design centrado no
usudrio para o design participativo e co-design, e no reconhecimento das
criangas como nativas digitais e coautoras em potencial, este estudo se pro-
pos a aprofundar a compreensdo de como essa participagdo se manifesta na
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pratica. A revisdo de escopo apresentada na préxima se¢do, portanto, busca
mapear e sumarizar os métodos de co-design e design participativo de fato
utilizados com criangas, em resposta as questdes centrais sobre quais méto-
dos sdo empregados, em quais contextos e quais praticas promovem a agén-
cia infantil no processo de criagdo. Desta forma, a metodologia detalhada a
seguir descreve o processo sistemdtico empregado para coletar e analisar
a literatura cientifica, servindo de ponte entre o referencial tedrico esta-
belecido e os resultados empiricos que detalham o ecossistema de praticas
colaborativas com criancas.

Metodologia

Este estudo é uma revisdo de escopo realizada por meio de etapas
estruturadas e detalhadas neste tépico com o objetivo de mapear os es-
tudos disponiveis sobre métodos de co-design e design participativo com
criangas. A partir da elaboragdo das questdes de pesquisa, foi desenvolvida
uma estratégia de busca automdtica por meio da plataforma CAPES, utili-
zada para o acesso as bases de dados eletrdnicas ACM Digital Library, IEEE
Xplore, Scopus e Web of Science. A escolha dessas bases justifica-se por sua
abrangéncia, relevancia temdtica e cobertura multidisciplinar, considera-
das essenciais para responder as perguntas de pesquisa.

Q1. Quais métodos de co-design e design participativo sdo utilizados com
criangas?

Q2. Em quais contextos esses métodos sdo aplicados?

Q3. Quais préticas promovem a agéncia das criangas nos métodos de co-
-design e design participativo?

A busca foi realizada no titulo e palavras-chaves das bases de dados
citadas por meio da string detalhada a seguir. As expressdes foram ado-
tadas em lingua inglesa, uma vez que a produgio cientifica em portugués
revelou-se limitada.

(“co-design” OR “codesign” OR “participatory design”)

AND

(“child” OR “children” OR “childhood”)

AND

(“method” OR “technique” OR “approach” OR “process”)
AND

(“toy” OR “app” OR “application” OR “platform”)

M7«

Os termos “co-design”, “codesign” e “participatory design”, embo-
ra apresentem nuances conceituais distintas em diferentes abordagens ted-
ricas, foram utilizados nesta pesquisa considerando o entendimento de que
os estudos analisados poderiam empregar qualquer um desses termos para
descrever processos que envolvem a participacdo de criangas em uma ou
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Tabela 1. Publicagdes potencialmente
relevantes.

Fonte: Os autores, 2025.

Tabela 2. Resultado da aplicagdo dos
critérios de exclusdo.

Fonte: Os autores, 2025.
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mais etapas do desenvolvimento e implementagdo de produtos ou servigos
voltados ao publico infantil.

Foram encontradas 946 publicacdes a partir da aplicagdo da String,
sendo a quantidade por base especificada (Tabela 1):

Bases Quantidade de publicagdes
ACM Digital Library (n=47)

IEEE Xplore (n=52)
Scopus (n=491)

Web of Science (n=356)
Total de publicagdes (n =946)

O primeiro critério de exclusdo consistiu na remogdo de 217 publi-
cagdes que ndo puderam ser acessadas ou baixadas pelos pesquisadores. Em
seguida, procedeu-se ao refinamento dos resultados para eliminar publi-
cagdes duplicadas: foram identificadas 242 repeti¢Ges individuais, algumas
delas presentes em mais de uma base de dados, totalizando 290 exclusdes.
Também foram removidas 64 publica¢des que se tratavam de fragmentos,
como tabelas, datasets, figuras ou partes de artigos. Por fim, foram exclui-
dos 24 trabalhos em formato de tese, dissertacdo, trabalho de conclusio de
curso ou revisdo de literatura. A distribuicdo das exclusdes conforme cada
critério estd apresentada a seguir (Tabela 2).

Critérios de exclusdo

CE1. Publica¢des sem acesso (n=217)
CE2. Publicagdes repetidas (n=290)
CE3. Publicacdes de fragmentos (Tabelas, Datasets, Figuras etc.) (n=64)
CEA4. Publica¢des em formato de TCC, Dissertacio, (n = 24)
n =

Tese e Revisdes de Literatura
Total de publicac¢Ges excluidas por meio dos

(n = 595)

critérios de exclusio

A aplicagdo dos critérios de exclusio (n = 595) resultou em 351 pu-
blicagdes elegiveis para a etapa de andlise. Em seguida, procedeu-se a veri-
ficagdo dos critérios de incluso (Tabela 3). Essa etapa resultou em 137 publi-
cagdes selecionadas para andlise final, enquanto 214 estudos foram excluidos
por ndo atenderem a um ou mais critérios de inclusdo estabelecidos.
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Tabela 3. Resultado da aplicagdo dos
critérios de inclusdo.

Fonte: Os autores, 2025.
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Critérios de inclusio

CI1. PublicagGes sem acesso

CI2. Publicagdes repetidas

(n=137)
CI3. Publicagdes de fragmentos (Tabelas, Datasets, Figuras etc.)

A lista das publica¢des analisadas pode ser encontrada no endere-
co eletrénico:<https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Zvbgc8]Nh8zos-
B2Es-zXZT-dweq4UcC8zHpJRIEF70s/edit?usp=sharing>

Resultados e Discussoes

A seguir, apresenta-se a andlise das 137 publica¢des selecionadas
apds a aplicagdo dos critérios de inclusdo descritos na Tabela 3. A andlise
foi conduzida com base nas questdes de pesquisa previamente definidas,
e os resultados sdo organizados conforme cada uma dessas questdes. Nas
subsec¢des seguintes, sdo detalhados os principais achados, tendéncias e en-
foques observados na literatura, de acordo com o objetivo de cada questdo
de pesquisa.

Q1. Quais métodos de co-design e design participativo sao utilizados com
criangas?

A andlise dos 137 estudos revisados revela um campo metodolégico
em expansao, caracterizado pela diversidade e sofisticacdo das praticas de
co-design e design participativo com criangas. Os estudos indicam que as
abordagens participativas se organizam em torno de seis tipologias opera-
cionais que, articuladas, configuram um ecossistema de préticas comple-
mentares: (a) estruturagdo participativa do processo, (b) geragdo de ideias
e significados, (c) materializagdo e iterago, (d) compreensio do contexto e
da experiéncia, (e) deliberagio e decisdo, e (f) tecnologias mediadoras. Essas
tipologias ndo aparecem isoladas, mas se entrelacam ao longo das fases do
design, formando ciclos iterativos de escuta, cria¢do, experimentagio e re-
flexdo coletiva. A tabela 4 mostra os estudos correspondentes por categoria
identificada no processo de andlise.
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categoria para a Questdo de Pesquisa 1.

Fonte: Os autores, 2025.
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Categorias identificadas na Q1

Estruturacao participativa
do processo

Estudos correspondentes

1,2,3,6,7,8,9,10,13, 18, 20, 21, 22, 24,
25, 26,27, 28, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 38,
39, 41, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51,
52,55, 59, 61, 62, 63, 65, 70, 72, 75, 77,
81, 84, 85, 87, 88, 89, 91, 93, 97, 99, 100

Geragdo de ideias e significados

3,9,10, 11, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 26, 27,
29, 30, 33, 35, 36, 37, 38, 39, 41, 43, 45, 47, 49,
50, 52, 54, 56, 60, 61, 62, 66, 70, 72, 78, 79, 81,
84, 85, 91, 93, 95, 96, 97, 100, 101, 102, 103,
104, 106, 107, 111, 113, 114, 115, 116, 119,
120, 123, 125, 128, 131, 132, 134, 135, 136

Materializacdo e iteragdo

1,2,3,6,7,8,10,11,13, 14, 16, 18, 19, 20, 21,
22,24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 33, 34, 35, 36, 38,
39, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 48, 49, 50, 51, 52, 55,
57, 60, 64, 65, 66, 68, 69, 70, 72, 73, 74, 75, 76,
78, 80, 82, 84, 85, 86, 91, 94, 96, 98, 104, 106,
107, 108, 109, 111, 114, 115, 117, 118, 119,
122,123, 126, 128, 129, 130, 133, 134, 136, 137

Compreensio do contexto
e da experiéncia

1,2,4,5,6,11, 16, 17, 18, 20, 27, 28, 35,
36, 37, 40, 42, 44, 46, 49, 50, 52, 53, 57, 58,
59, 63, 64, 65, 67, 68, 69, 73, 74, 75, 78, 80,
82, 83, 84, 88, 89, 90, 92, 93, 94, 98, 99,
101, 102, 106, 107, 108, 111, 113, 118, 119,
121, 122, 123, 128, 132, 133, 134, 136

Deliberacio e decisdo

3,5,9,12, 13, 16, 18, 20, 24, 26, 27, 28, 35, 36,
38, 39, 44, 45, 46, 49, 50, 51, 52, 62, 65, 69, 78,
84, 85, 99, 103, 106, 107, 111, 114, 115, 116,
117,118, 120, 126, 130, 132, 133, 136, 137

Tecnologias mediadoras

4,6,7, 20,24, 29, 30, 33, 34, 36, 39, 43, 45, 47,
48, 49, 50, 60, 66, 70, 76, 79, 80, 87, 89, 90, 93,
94,100, 102, 105, 106, 108, 109, 110, 117, 118,
119, 121, 122, 123, 126, 129, 132, 134, 135, 137

A seguir, sera detalhada a andlise por categoria.

Estruturacao participativa do processo

Frameworks e abordagens que organizam o processo participati-
vo em fases iterativas de reflexdo, ideacio e avaliagdo. Em conjunto, essas
abordagens evidenciam uma transi¢do paradigmatica: as criangas deixam
de ser meros informantes e passam a integrar a equipe de design, com pa-
péis definidos, responsabilidade criativa e poder deliberativo. Estudos men-
cionam abordagens como a Investigagdo Cooperativa, e o Co-design iterati-
vo, Pesquisa-A¢do Participativa, Design Thinking Colaborativo, Laboratdrio
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Vivo, e frameworks aplicados como IDEO, CeHRes (the Centre for eHealth
Research Roadmap), Behaviour Change Wheel (Guia para Intervengdes de
Mudanga de Comportamento) e MDA. Em contextos institucionais, apare-
cem estratégias como Child Advisory Boards, abordagens norm-creative, e
design intergeracional, que conferem estabilidade a presenca das criangas
como coautoras do processo. Abordagens pedagdgicas, como a filosofia Re-
ggio Emilia e o Design Bonded, trazem elementos educativos e reflexivos,
enquanto métodos como o Future Workshop, Oficinas de Cartdes de Inspi-
ragdo, o Fast-Pace Method e o IDEAS.

Geracgdo de ideias e significados

Métodos criativos e expressivos que estimulam ideagdo e construgdo
de sentido. A etapa de ideagdo é reconhecida como o espago mais fértil da
colaboragdo infantil, centrando-se em praticas lddicas, expressivas e sim-
bélicas. Em geral, os métodos de geragdo de ideias utilizam linguagens mul-
ti sensoriais (visuais, tateis, sonoras e corporais) que permitem as criangas
expressar valores, emogdes e hipéteses de uso, transformando o ato cria-
tivo em um processo reflexivo e comunicativo. Os estudos mostram o uso
recorrente de brainstorming, storyboards e comicboarding, design games e
make-tools, e narrativas e metéaforas visuais. Outras praticas destacam o uso
de colagem, LEGO Serious Play, modelagem em argila ou Play-Doh, manipu-
lagdo de marionetes, criagdo de personagens e role-play. Técnicas emergen-
tes como o Relay Idea Generation e a investigagio ficcional exploram o po-
tencial da imaginagédo coletiva como ferramenta de construgao de sentido.

Materializagao e iteragao

Técnicas voltadas a prototipagem, teste e refinamento iterativo,
presente em mais de dois tercos dos estudos. Esses métodos traduzem o
principio de que, para as criangas, ‘fazer é pensar’ e a construgio tangivel
de artefatos serve como veiculo de aprendizagem, negociacdo e expressdo
coletiva. A prototipagem torna-se, assim, tanto uma ferramenta de design
quanto um instrumento de coautoria. Os métodos incluem protétipos de
baixa, média e alta fidelidade desenvolvidos com papel, cartolina, acetato,
LEGO, materiais recicldveis e modelagem digital. Entre os procedimentos
mais citados estdo os testes de usabilidade, o Think-Aloud, o Magico de Oz, as
avaliagGes heuristicas participativas e os testes beta. A prototipagem fisica
é associada a modelagem colaborativa com LEGO ou Play-Doh, enquanto a
digital envolve wireframes e mock-ups iterativos.

Compreensao do contexto e da experiéncia
Essas praticas reforcam a nogdo de que o design participativo ndo

se limita as oficinas e se estende a vida cotidiana das criangas, sdo utiliza-
das abordagens para explorar e mapear a vivéncia das criangas. Os estudos
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empregam etnografia e observagdo participante, entrevistas semiestru-
turadas, e grupos focais e questiondrios visuais. Também sdo recorrentes
métodos como photovoice, foto-elicitagdo, investigacdo cooperativa online,
didrios de sensibilizagdo, body mapping e mapas de jornadas. Estratégias
incluem video participativo com cimeras pessoais e etnografia sensorial.

Deliberacao e decisao

A deliberagdo desempenha papel na democratizagio do processo de
design. Sdo dindmicas participativas que envolvem reflexado coletiva, sele-
¢do ou priorizagdo de ideias e conceitos. Esses mecanismos, embora mais
simples que os demonstrados na categoria de Estruturagio Participativa
indicam um avango rumo a cogestdo do processo criativo, em que a opi-
nido infantil influencia diretamente o direcionamento e as escolhas finais
de design. Os estudos relatam o uso de card sorting, votagdo, ranqueamento
de preferéncias, juri de pares e escolha pareada. Em muitos casos, a delibe-
racgdo é integrada aos workshops de co-design, permitindo que as criangas
escolham funcionalidades, priorizem ideias ou validem conceitos de forma
argumentativa.

Tecnologias mediadoras

Tecnologias emergentes atuam como mediadoras do processo par-
ticipativo e emergem como um dos vetores mais contemporaneos do co-
-design infantil. Essas tecnologias assumem multiplos papéis como ferra-
mentas de design, meios de expressdo ou contextos de interagdo e ampliam
as possibilidades de participa¢do remota, hibrida e sensorial. Ao integrar
ambientes fisicos e digitais, os estudos demonstram que a tecnologia pode
atuar como cofacilitadora do processo participativo, favorecendo a inclu-
sdo e a continuidade do engajamento infantil.

Os estudos documentam o uso de plataformas colaborativas online
(Layered Elaboration, DisCo, Miro, Zoom, Instagram), realidade aumentada e re-
alidade virtual, interfaces tangiveis, robética e telepresenca, exergames e
wearables, e kits de IA e ciéncia cidada digital.

A consolidagdo das seis tipologias evidencia que o co-design com
criangas constitui um campo multidimensional, iterativo e relacional. Os
137 estudos analisados mostram que o design participativo com criangas ul-
trapassa a dimensdo consultiva: ele se torna um sistema continuo de apren-
dizagem e criagdo colaborativa, no qual as criangas participam como coau-
toras, avaliadoras e decisoras, contribuindo para a construcdo de solugdes
mais inclusivas, criticas e socialmente relevantes.

Q2. Em quais contextos esses métodos sao aplicados?

A anédlise evidencia que os métodos de co-design e design partici-
pativo com criangas tém sido aplicados em uma ampla gama de contextos
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sociais, educacionais, tecnoldgicos e terapéuticos, configurando um campo
cada vez mais interdisciplinar. Os dados apontam para a presenca de cinco
grandes eixos temadticos de aplicacio: (a) Educagido e Aprendizagem, (b) Sau-
de e Bem-estar, (c) Tecnologia e Interagio, (d) Cultura e Cidadania, e (e) De-
sign Metodoldgico e Ferramentas de Co-design, os quais, articulados entre
si, formam um ecossistema de praticas hibridas em que métodos, produtos e
objetivos se entrelagcam. A tabela 5 mostra os estudos correspondentes por
contextos temdticos e os principais agrupamentos de tipos de aplicagdes.

Contexto
tematico Q2

Estudos correspondentes

Principais agrupamentos
de tipos de aplicagdes

Cultural, 6,9, 21,28, 32,37, 39, - Museus e educagio patrimonial
Civico e 45, 55, 59, 62, 83, 85, 89, - Design intergeracional e
Intergera- 91, 92, 93, 96, 100, 101, experiéncias de pertencimento
cional 107,110,117,123,134 - Narrativas e memdria

coletiva / jogos culturais

- Aplicativos e portais

comunitarios

- Intervengdes urbanas

- Plataformas de sustentabilidade
Design 12,13, 25, 31, 37, 45, 67,70, - Desenvolvimento e avaliacido
Metodolégico 77, 79, 95, 105, 108, 112, de frameworks de co-design
/ Desenvolvi- 116,118, 124,127, 135 - Laboratdrios Vivos
mento de - Toolkits de co-design
Ferramentas - Ferramentas digitais de apoio

de Co-design

ao design participativo

- Estudos metodoldgicos e
reflexivos sobre praticas
com criangas

Educacdo e 1,2,3,4,5,6,8,9, 10, 11, - Bibliotecas digitais
Aprendizagem 13,14, 15, 21, 22, 23, 25,27, - Literacia Digital e idiomas
29, 30, 33, 35, 36, 41, 44, - Jogos de aprendizagem
45,50, 51, 54, 60, 61, 62, - Educagdo patrimonial
70,71, 76,79, 84, 89, 94, e museus interativos
96, 97,100, 103, 107, 114, - Ferramentas educacionais e
115,117,119, 135, 136 plataformas digitais de ensino
- Robética e IA educacional
Sadde e 16,17, 18, 19, 20, 26, 28, - Satide Mével
Bem-estar 31, 34, 37, 38, 40, 42, 43, - Autismo / TEA e

46,47, 48, 49, 52, 53, 57,
58, 63, 64, 65, 67, 68, 69,
72,73,74, 75,76, 77,78,
80, 81, 82, 86, 87, 88, 89,
90, 95, 97, 98, 99, 100, 104,
106, 108, 109, 111, 112, 116,
117, 118, 120, 122, 125, 126,
127,128, 130, 131, 132, 133

acessibilidade digital

- Satide mental e bem-

estar emocional

- Exergames e terapias

com gamificagdo

- Dispositivos e

brinquedos assistivos

- Ferramentas de autorrelato
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Tecnologia 7,12, 24, 25,29, 30, 32,33, - Interfaces Tangiveis

e Interagio 34, 35, 36, 38, 39, 43, 45,47, - Realidade Aumentada
48, 49, 50, 60, 66, 70, 76, 79, / Realidade Virtual
80, 87, 89, 90, 93, 94, 100, - Plataformas de Co-design
102, 105, 108, 119,119, 121, e colaboracéo online
126,129, 133, 134, 137 - Prototipagem tangivel

e interagdo hibrida
- Solugdes baseadas em 1A
- Experiéncia do usudrio infantil

A seguir, serd apresentada a andlise dos estudos analisados em cada
uma das cinco categorias.

Cultural, Civico e Intergeracional

Na categoria de cultura e cidadania, o co-design é empregado como
meio de expressdo social, engajamento comunitdrio e construcio de per-
tencimento, frequentemente associado a préticas intergeracionais e de sus-
tentabilidade. Os métodos empregados incluem mapeamentos participati-
vos, narrativas colaborativas, photovoice, video participativo, oficinas de
storytelling, probes culturais e deliberagdo por consenso. A énfase esta na
escuta ativa, no empoderamento coletivo e na produ¢do simbdlica compar-
tilhada, reafirmando o co-design como ferramenta de participagio cidadi e
sustentabilidade social.

Design Metodoldgico / Desenvolvimento de Ferramentas de Co-design

Um conjunto de estudos dedica-se ao desenvolvimento e avaliagdo
de frameworks e ferramentas metodoldgicas para aprimorar o design par-
ticipativo com criangas. Essas investigagdes exploram questdes éticas, epis-
temoldgicas e operacionais, buscando aprimorar formas de engajamento e
documentagio do processo participativo.

Educacao e Aprendizagem

No contexto educacional, o co-design é utilizado para repensar os
processos de ensino e aprendizagem em contextos formais e informais,
combinando praticas criativas e tecnologias digitais. Os métodos predomi-
nantes sdo storyboards, make-tools, colagens, LEGO, oficinas colaborativas,
prototipagem em papel, brainstormings estruturados e avaliago iterativa,
favorecendo expressio, reflexdo e iteragdo continua. Esse conjunto reflete
uma tendéncia pedagdgica ludica, em que a crianca é vista como coautora
da aprendizagem e o design se torna um espago de descoberta, criatividade
e critica social.
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Salde e Bem-estar

Em relagdo ao contexto de saide e bem-estar, o co-design é utiliza-
do para desenvolver solugdes voltadas ao cuidado, reabilitacdo e bem-estar
fisico e emocional de criangas, pacientes e familias. Os produtos mais re-
correntes sdo aplicativos méveis de saide (mHealth), jogos terapéuticos,
plataformas de monitoramento, e dispositivos assistivos, frequentemente
projetados com prototipagem iterativa, testes de usabilidade (Think-Aloud,
SUS) e inquérito contextual. As préticas de co-design nesse dominio se ca-
racterizam pela rigorosidade ética e adaptagdo ao publico infantil e vulne-
ravel, reforcando o potencial do design participativo como instrumento de
empoderamento e inclusdo terapéutica.

Tecnologia e Interacao

A tecnologia aparece como um eixo transversal, atuando tanto
como campo de experimentagdo quanto como mediadora dos processos
de co-design. As praticas mais comuns envolvem investigacdo cooperati-
va, workshops hibridos, make-tools tangiveis, prototipagem digital, testes
iterativos e inquérito cooperativo online. Esse eixo é o que apresenta maior
diversidade metodoldgica, integrando desde oficinas presenciais até proje-
tos de co-design remoto e mediado por IA. A tecnologia, portanto, é tanto
objeto quanto facilitadora do processo participativo, expandindo o alcance
do design infantil para contextos hibridos, imersivos e de ciéncia cidada
digital.

Q3 - Quais praticas promovem a agéncia das criangas nos métodos de co-
design e design participativo?

A literatura examinada revela um corpo tedrico e empirico consoli-
dado que busca ampliar a agéncia infantil em processos de co-design e de-
sign participativo. Essa ampliacdo é marcada pela redistribui¢do do poder
decisério, pela diversificagdo dos modos de expressdo e pela legitimagio
das criangas como coautoras do processo de design e de producio de co-
nhecimento. A anélise foi organizada segundo cinco dimensdes principais:
(a) defini¢do de agenda, (b) coautoria, (c) reflexividade, (d) multimodali-
dade e (e) direito de recusa, que em conjunto, delineiam um continuum de
autonomia e participagdo, expressando um paradigma ético que reconhece
a crianga como sujeito epistémico e politico. A tabela 6 mostra os estudos
correspondentes por categoria identificada no processo de analise.
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Categoria Estudos correspondentes

Defini¢do de agenda 1, 6, 26, 37, 62, 73, 85, 99, 101, 107, 123, 125

2,3,8,18,22, 34, 47, 51, 54, 58, 84, 85, 93, 96,
97,99, 102, 106, 107-108, 122, 126
Reflexividade 9,11, 14, 24, 26, 33, 44, 51, 58, 73, 84, 85, 91,
(Meta-andlise e Feedback) 93, 97,99, 102, 106, 107-108, 111, 126

10, 12, 13, 15, 16, 17, 46, 48, 54, 59, 61, 70, 71,
Multimodalidade de Expressio 78, 81, 84, 85, 91, 93, 95, 97, 100, 104, 109, 110,
112,121,137

Coautoria de design

Direito de Recusa e
N L 7,14, 25, 35,59, 93,97, 101, 109, 111, 122, 126
Modulagio da Participacido

A seguir, apresenta-se a andlise dos estudos distribuidos nas cinco
categorias de classificagdo estabelecidas.

Definigao de agenda

A defini¢do de agenda ocorre quando as criangas participam ativa-
mente da formulacdo dos problemas, da selecdo dos temas e da determina-
¢do das prioridades de projeto. Diversos estudos relatam praticas em que as
criangas propuseram tépicos de investigacio, escolheram ferramentas e de-
cidiram quais aspectos de sua experiéncia seriam explorados. Essas praticas
deslocam a infancia da posigdo de informante para a de coformuladora do
projeto, revelando um amadurecimento ético-metodoldgico que reconhece
a competéncia politica e propositiva das criangas no processo de design.

Co-autoria de Design

A coautoria é caracterizada pela criagdo conjunta de artefatos, nar-
rativas, interfaces e decisdes de design entre adultos e criangas e consolida
o direito a influéncia real, transformando as contribuicGes infantis em de-
cisdes vinculantes sobre o resultado final. O ato de co-criar adquire, assim,
valor politico, ao reconfigurar as relagdes de poder e reconhecer a crianga
como parceira cognitiva e criativa no design. Os estudos dessa categoria
descrevem processos em que as criangas participam das escolhas estéticas
e funcionais, da construgio de protétipos e da andlise critica dos resultados.

Reflexividade (Meta-andlise e Feedback)
A reflexividade refere-se a capacidade das criangas de avaliar, re-
visar e reinterpretar suas préprias contribui¢des, configurando uma forma

de agéncia cognitiva e ética e desloca a participa¢io infantil do campo da
execucdo para o da metacognicdo e da critica, permitindo que as criangas
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compreendam o impacto de suas préprias decisbes e exer¢am autoridade
interpretativa sobre o design. Trata-se de uma forma de agéncia que une
pensamento critico, responsabilidade e autonomia intelectual. Ela aparece
em metodologias iterativas e em ciclos de feedback estruturado.

Multimodalidade de expressao

A multimodalidade atua como mecanismo central de equidade co-
municativa expandindo o conceito de “voz” para incluir o gesto, o toque, o
corpo e o fazer, instituindo uma ética da acessibilidade expressiva, na qual
todos os modos de comunicagdo sdo reconhecidos como validos. A multi-
modalidade, portanto, ndo é apenas técnica, mas uma pratica de inclusio,
em que a diferenca é condigdo de participagdo e ndo um obstaculo a ela.
Ela aparece nos estudos que exploram desenhos, dramatizagdes, colagens,
videos, modelagens, metaforas visuais e objetos tateis como formas com-
plementares de expressdo e tomada de decis3o.

Direito de recusa e modulagao da participacao

O direito de recusa, compreendido como a possibilidade de ndo par-
ticipar, retirar-se ou ajustar o grau de envolvimento, é essencial a ética da
agéncia infantil. O reconhecimento do “ndo” como ato ético e comunicativo
representa um passo essencial para consolidar a agéncia como prética de
cuidado e protegio.

Evidéncias dessa forma de autonomia indicam margens de liberdade
e consentimento situacional. Apesar da raridade de registros formais de as-
sentimento continuo ou direito de retirada, tais praticas revelam uma ética
processual de participagdo voluntdria e ajustavel, onde o respeito a autode-
terminagdo prevalece sobre a busca de dados ou resultados completos.

Conclusao

Esta revisdo sistematica mapeou métodos de co-design e design
participativo utilizados com criangas, com foco na identifica¢do de praticas
que promovem sua agéncia nos processos de cria¢do. A andlise de 137 es-
tudos evidenciou um campo metodolégico em consolidagido, caracterizado
pela diversidade de abordagens, pela integragdo de tecnologias emergentes
e pela ampliagdo do papel das criangas como participantes ativas no design.

Os resultados indicam que o co-design infantil é sustentado por seis
tipologias principais — estruturagdo participativa do processo, geragdo de
ideias e significados, materializagio e iteragdo, compreensdo do contexto e da
experiéncia, deliberagdo e decisdo, e tecnologias mediadoras — que, em con-
junto, configuram um ecossistema de praticas complementares e iterativas.
Essas tipologias reforcam a transi¢do da crianga de informante para coauto-
ra, contribuindo de forma criativa e deliberativa para as decisGes de projeto.

DATJournal v.11n.2 2026



Agéncia infantil no Design: uma revisdo de escopo dos métodos de 270
co-design e design participativo com criangas

A andlise também revelou cinco dimensdes centrais de agéncia —
definicdo de agenda, coautoria, reflexividade, multimodalidade e direito
de recusa — que expressam um movimento de redistribui¢do do poder de-
cisério e consolidam uma perspectiva ética no design com criangas. Tais
dimensdes demonstram que a promogdo da agéncia infantil ndo depende
apenas da adogio de métodos participativos, mas da criagdo de condi¢des
processuais que reconhecam e legitimem a voz das criangas como parte
constituinte do design.

Conclui-se que o co-design com criangas constitui um campo multi-
dimensional, em que o design é compreendido simultaneamente como pra-
tica criativa, ética e politica. Fortalecer a agéncia infantil nos processos de
design implica promover relagdes mais horizontais e colaborativas, capazes
de gerar produtos, servicos e experiéncias que representem de forma au-
téntica as perspectivas e os direitos das criangas. Destaca-se a necessidade
de aprofundar o debate sobre agéncia infantil no design, estabelecer proto-
colos éticos mais consistentes e explorar o potencial de novas tecnologias
interativas como mediadoras de praticas inclusivas e acessiveis.
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