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RESUMO

Este estudo tem como objetivo principal demonstrar como o Design da Informacao pode atuar
como um instrumento auxiliar na educacdo infantil, quando integrado a pedagogia,
contribuindo para o desenvolvimento de um recurso pedagdgico funcional e mais atrativo para
o processo de aprendizagem das criangas. Ao longo da pesquisa foram abordados o conceito e
a importancia do Design da informagdo, ao fazer ponte no ambito da aprendizagem, bem como
o uso de estimulos visuais para a constru¢do desse material. Usando a metodologia Design
Science, esta pesquisa se dividiu em 4 etapas: Compreensdo do Problema, Geracdo de
Alternativas, Desenvolvimento e Avaliagdo, possuindo uma abordagem mista, com dados
qualitativos e quantitativos, desenvolvida a partir de orientagdes pedagdgicas fornecidas por
especialistas em educagdo, coletadas por meio de um questionario online, ¢ da analise de
similares de materiais pedagdgicos disponiveis no mercado. A partir desses dados foram
elaboradas recomendagdes para criacdo de material educativo pratico e eficaz, aplicadas no
desenvolvimento de um protdtipo. O qual foi posteriormente aplicado em um ambiente
simulado de sala de aula, possibilitando observar seu potencial como ferramenta de apoio ao

ensino na educagao infantil.

Palavras-chave: Design da Informacao; Pedagogia; Aprendizagem; Materiais Educacionais.



ABSTRACT

This study aims to demonstrate how Information Design can act as a supporting instrument in
early childhood education when integrated with pedagogy, contributing to the development of
a functional and more engaging educational resource for children’s learning processes.
Throughout the research, the concept and importance of Information Design are discussed as a
bridge within the learning context, as well as the use of visual stimuli in the construction of this
material. This research adopts the Design Science methodology, structured into four stages:
Problem Understanding, Generation of Alternatives, Development, and Evaluation. It is
characterized as a mixed-methods study, combining qualitative and quantitative data, developed
based on pedagogical guidelines provided by education specialists, collected through an online
questionnaire, and through the analysis of similar educational materials available on the market.
Based on these data, recommendations were developed for the creation of practical and
effective educational materials, which were applied in the development of a prototype. This
prototype was subsequently implemented in a simulated classroom environment, allowing for

the observation of its potential as a supportive teaching tool in early childhood education.

Keywords: Information Design; Pedagogy; Learning; Educational Materials.
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1 INTRODUCAO

Para Frascara (2011), o objetivo do Design da Informagao ¢ assegurar a efetividade da
comunicacao, facilitando o processo de percepcao, leitura, compreensao, memorizagao € uso
da informacao apresentada. Sendo assim, o Design da Informagao ¢ uma necessidade social que
atua na disseminagao e compreensao de conteudos de maneira clara e acessivel para os publicos
de interesse.

Como apresentado, o Design da Informagdo faz ponte com diversas areas do
conhecimento, a contribuicdo apontada neste trabalho foi a colaboracdo do Design da
Informagao no ambito da aprendizagem de alunos da Alfabetizacdo. De acordo com Portugal
(2009), a primeira infancia ¢ uma fase de diversas experiéncias primordiais que servirdo de
aprendizado para o desenvolvimento do individuo, por isso ¢ importante a aplicagdo de recursos
pedagdgicos que possam atuar no crescimento intelectual das criangas.

Na busca dos significados das palavras ‘recurso’ e ‘pedagdgico’, a primeira, pode ser
definida como um caminho para resolu¢do de problemas; remédio, solucao; auxilio, ajuda,
socorro, protecao (Ferreira, 2009). E pedagodgico, ¢ um termo que remete ao que possui
caracteristicas ou finalidades educativas que visem assegurar a adaptacao reciproca do contetido
informativo aos individuos que se deseja formar (Houaiss, 2001).

Diante deste contexto, o estudo serd voltado para estudantes em Alfabetizacdo que
possam utilizar de recursos pedagogicos como auxilio de aprendizagem, com o intuito de
promover o desenvolvimento educacional e melhorar a relagdo com a aquisicdo de
conhecimento.

Para o inicio da pesquisa, foi discutida a importancia do papel do Design da Informacao,
como funciona a aprendizagem na Educacdo Infantil e a contribuicdo do Design para o
desenvolvimento de um recurso pedagogico, abordando alguns estimulos visuais que sdo
importantes para o desenvolvimento desse material. Em seguida, uma verificacao de quais as
medidas que devem ser adotadas para a construgdo desse auxilio de forma eficaz, por meio de
uma analise de similares, a partir do levantamento de recursos pedagdgicos que ja existem no
mercado, tendo por base os aspectos do design e as orientacdes de pedagogas dessa area da
alfabetizagdo, que por fim, serviram para o direcionamento de como deve ser o apoio

pedagogico ideal.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral
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Discutir como o Design da Informagdo pode ser uma ferramenta facilitadora para a

Educacao Infantil, quando aliado com a Pedagogia na elaboragao de um recurso pedagogico.

1.1.2 Objetivos Especificos

° Pesquisar e discutir sobre a importancia do Design da Informacao no dmbito da
aprendizagem infantil;
° Investigar as orientagdes pedagdgicas fornecidas por especialistas em educagao

para o desenvolvimento de recursos pedagogicos inovadores e eficazes;

° Examinar recursos pedagdgicos existentes no mercado e fazer a andlise de
similares;
° Gerar recomendagdes de como desenvolver materiais pedagogicos direcionados

ao publico infantil tendo por base o Design da Informacao.

1.2 Justificativa

Em todos os momentos existem criangas em processo de aprendizagem, de grande
importancia para a sua formagdo cognitiva e intelectual infantil, que requer especial atencgao
nessa etapa que constitui momento de descobertas, experiéncias e amadurecimento.

Como destaca o Ministério da Educacdo (2012), a alfabetizacdo ¢ um estidgio totalmente
indispensavel, para que se possa ler e produzir textos com autonomia, além de contribuir
também para a compreensdo do impacto da escrita no mundo social e cultural.

Este estudo justifica-se pela necessidade de explorar e destacar a participacdo do
designer no mundo da educacgdo, tendo como inspiragdo e embasamento a experiéncia da
proponente adquirida no periodo de estagio em Design realizado em um Centro de Apoio
Pedagogico, onde acompanhou a realidade dos alunos com dificuldade de aprendizagem e com
as pedagogas trabalhou maneiras de facilitar essa aquisi¢do de conhecimento.

Em consonancia com a afirmacao de Costa (2022, p.16):

Grande parte dos materiais utilizados por criangas em fase de alfabetizagao,
sejam eles paradidaticos ou ndo, possui o visual pouco atrativo, cansativo, de
dificil compreensdo ¢ com excesso de informagdo o que pode acabar
desestimulando a crianga.

Assim, acredita-se que os recursos pedagogicos bens elaborados sdo fundamentais para

uma boa educacdo na primeira parte da infancia, e com abordagens mediadoras, o Design da
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Informagdo consegue contribuir como mecanismo de auxilio, trabalhando em conjunto com a

Pedagogia para expandir e otimizar, deixando essa aprendizagem mais dinamica e eficaz.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Design da Informacao

A comunicagdo eficaz ¢ fundamental desde os primoérdios da humanidade. Com a
necessidade de transmitir informagdes de maneira mais assertiva, com o passar das décadas e
atrelado aos processos de globalizagdo, o mundo do Design vem alterando e expandindo a sua
area de atuacdo, ganhando destaque por sua contribuigdo com diversos setores, possibilitando
a criagdo de produtos com diversificadas funcionalidades, que podem englobar desde a
medicina a engenharia.

Uma das diversas extensdes do Design, ¢ a area da Informacdo, tema central deste
estudo. Segundo Shedroff (2000), os principios do Design da Informagao tém origem no design
grafico e editorial. Para o autor, a disciplina tem como finalidade organizar e apresentar dados,
transformando-os em informag¢do com sentido e valor. Seu objetivo ndo € substituir o design
grafico e outras areas visuais, mas oferecer a estrutura necessaria para que essas disciplinas
expressem suas capacidades.

Dessa maneira pode ser aplicado em diferentes graus, com objetivos especificos e
explorando diversos recursos que possam ser utilizados para cumprir a sua atuagdo. Assim
defende Portugal (2013, p.105), ao afirmar que Design da Informacdo “¢ uma disciplina
emergente e conjunta de conhecimentos multidisciplinares que recebe contribuicdes
provenientes de profissionais de diferentes formagdes”. Dessa forma podemos entender que o
setor de colaboracao ndo precisa ser necessariamente entre extensdes do Design, mas diferentes
areas como a Pedagogia.

Conforme observado, o Design, por sua natureza multidisciplinar, pode ser articulado
com diversas outras areas do conhecimento. Neste sentido, a presente pesquisa propds-se
investigar a colaboragdo entre o Design da Informag¢do e o campo pedagogico. Essa
interatividade entre os meios, possibilita um desenvolvimento cooperativo que resultard em
uma nova forma de captacdo da aprendizagem pelo publico, ou seja, juntos vao buscar a melhor
maneira do usudrio adquirir e absorver informacdes.

A sociedade esta cercada por mistas camadas de informacdo e ¢ diariamente
bombardeada por uma série de contetidos expostos a todo momento e de diferentes maneiras,
porém muitas vezes o individuo ndo consegue captar a utilidade da informagao exposta ou ndo
cria um interesse resultando na compreensao da mensagem. E conforme aponta Portugal (2013),

o principio dessa drea do Design ¢ o de otimizar o processo de aquisi¢do da informagdo
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efetivado nos sistemas de comunicag¢do, pois a informagao tem mais valor que somente dados;
por isso, requer mais trabalho para ser criada e comunicada.

Diante da sobrecarga informacional caracteristica da contemporaneidade, observa-se
que a quantidade de dados disponiveis supera a capacidade humana de assimilagdo e de
estabelecimento de conexdes com suas experiéncias de vida e referenciais culturais. Inserido
em um contexto social marcado pela velocidade e pela otimizagdo do tempo, o individuo
contemporaneo tende a priorizar conteudos que possam ser compreendidos de forma agil e
acessivel, demandando, assim, estratégias comunicacionais que favorecam a praticidade e a
objetividade na transmissao da informagao.

As novidades ndo sdo devidamente processadas, ndo ha tempo para relaciona-
las as referéncias éticas, culturais, cientificas, filosoficas, enfim, ao universo
simbdlico, o que gera perda dessas referéncias, isto €, tornam-se obsoletas bem
antes de se constituirem guias para o sujeito (Barreto, 2005, p. 120).

A partir disso ¢ fundamental a utilizacdo de recursos estratégicos para melhor
compreender e saber quais caminhos seguir para facilitar a absor¢ao de contetido por parte da
sua audiéncia. O Design da Informagdo ¢ uma ferramenta facilitadora para o processo de
comunicacdo ¢ assimilacdo de forma clara para o publico, ou seja, seu foco ¢ facilitar a
compreensdao de um conteudo/produto que vai ser apresentado para as pessoas, de maneira que
elas captem o objetivo para o qual foi desenvolvido e utilizem esses dados de forma eficaz e
funcional.

Torello (2001, p. 2) afirma que “as inovagdes determinam mudangas sociais e culturais
rapidas que o individuo ndo consegue assimilar e, assim, provocam continuos desequilibrios”.
E para as mensagens serem transmitidas assertivamente, o planejamento ¢ construido utilizando
as métricas do Design da Informagao, a partir da analise do contetido e estudo da realidade do
foco a ser avaliado para que, assim, solugdes possam surgir e, posteriormente, serem colocadas
em pratica. Os materiais elaborados precisam ser compreendidos pelo ptiblico com a associagdao
de imagens e textos sintetizados para a classe indicativa.

O Design da Informacdo tem como principal objetivo tornar os contetidos mais
compreensiveis por meio do uso estratégico da linguagem, da tipografia, do design grafico, de
sistemas e de processos voltados a melhoria organizacional. De acordo com Carliner (2000),
essa area do design ¢ centrada no usudrio, priorizando a usabilidade e a realizagao de pesquisas
e testes que verifiquem se os produtos desenvolvidos efetivamente atingem seus propositos
comunicacionais. Trata-se, portanto, de uma abordagem que alia funcionalidade e clareza na

transmissao de informagdes.
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Com suas multiplas facetas, o Design da Informagdo pode ser utilizado como uma
ferramenta enriquecedora nos processos de aprendizagem, especialmente ao colaborar com a
promogao da alfabetizagdo na educagdo infantil. Sua aplicagdo permite a criacdo de recursos
visuais € comunicacionais que facilitam a compreensdo, o engajamento ¢ a assimilacao de
contetdos por parte das criangas, contribuindo para um ambiente educacional mais acessivel e

eficaz.

2.2 Aprendizagem na Educacao Infantil

O professor da Universidade de Chicago, James Heckman (2012), ganhador do Prémio
Nobel de Economia e especialista em economia do desenvolvimento humano, afirma que a
primeira infancia ¢ um periodo em que o cérebro se desenvolve com rapidez e tem um enorme
poder de absorc¢do. As primeiras impressoes € experiéncias na vida servem como preparo para
situagcoes futuras. Uma crianga com uma base de crescimento forte tem mais chances de
sucesso.

O autor desenvolveu a Teoria das Capacidades, na qual defende que projetos voltados
ao estimulo educacional na primeira infincia sdo fundamentais para o desenvolvimento integral
da crianga. Essa abordagem enfatiza a importancia de iniciativas que promovam ndo apenas
habilidades cognitivas, mas também competéncias socioemocionais, contribuindo para um
impacto positivo e duradouro ao longo da vida do individuo.

Diversas etapas sdo necessarias para a crianga ter um bom desenvolvimento, um dos
principais agentes para esse crescimento, ¢ 0 acesso a um processo de aprendizagem, que seja
voltado para sanar barreiras que a crianga possa encontrar durante o seu amadurecimento e
compreensao de mundo, tendo como base os anos iniciais na Educacdo Infantil, esses que sdo
essenciais para conquistas das primeiras habilidades da vida escolar.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) constitui o principal marco
legal que regulamenta o sistema educacional brasileiro, abrangendo tanto institui¢des publicas
quanto privadas. Elaborada com fundamento nos principios estabelecidos pela Constitui¢ao
Federal de 1988, a LDB reafirma o direito a educacao como um dever do Estado e da familia,
assegurando o acesso a formacao desde a educacdo basica até o ensino superior.

Conforme a LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educagdao Nacional (Lei Federal n.°
9394/96):

A educagio infantil, primeira etapa da educagdo basica, tem como finalidade
o desenvolvimento integral da crianga até oito anos, em seus aspectos fisico,
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psicologico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e da
comunidade (Brasil, 1996, ART. 29).

De acordo com Portugal (2009), a primeira infancia ¢ uma fase marcada por multiplas
experiéncias que contribuem significativamente para o desenvolvimento integral do individuo.
Por isso ¢ fundamental que as informacdes possam chegar até elas de maneira construtiva, que
possam possibilitar mudangas, e influéncias positivas para o seu futuro.

No Brasil, os conteudos da alfabetizagdo sao direcionados pelo Ministério da Educagao,
por meio da Base Nacional Comum Curricular, que assegura a aprendizagem das criangas. A
BNCC (2017) propde um ensino que articula o dominio da escrita e o desenvolvimento da
leitura, produgdo textual, oralidade e o pensamento matematico com a compreensao de codigos
e simbolos envolvendo letras e nimeros.

A aprendizagem ¢ um processo intrinsecamente ligado ao desenvolvimento humano,
envolvendo transformagdes de ordem bioldgica, psicoldgica e social. A educagdo implica
reciprocidade e espontaneidade entre duas ou mais pessoas, utilizando métodos dialogicos e
interativos. O resultado desse processo ¢ a aquisi¢ao de conhecimento sobre a realidade,
incluindo tanto um saber intuitivo e experimental quanto critico e reflexivo (Farias; Bacelar;
Neves, 2024).

Adotar uma metodologia consistente e completa, para que o aluno tenha acesso a
informacdo, auxilia no estimulo de habilidades essenciais para essa fase, assim as praticas
somam no seu desenvolvimento socioemocional, gerando a fortificagdo da consciéncia social e
instigagdo dos pensamentos e emogdes.

Ao pensarmos no universo infantil, percebemos que as imagens sdo um forte elemento
de comunicagdo para as criangas. Os pequenos, ainda com vocabulario limitado, entendem e se
expressam melhor através de imagens, mostrando algum objeto, gesticulando e/ou desenhando
(Aguiar; Freire; Coutinho, 2019).

E esses autores continuam nessa premissa apontando que leitores iniciantes, em fase de
alfabetizacdo e letramento, estdo em constante busca por novidades. Coletando descobertas ndo
s0 das letras e das palavras, mas das coisas, dos nomes das coisas, de tudo aquilo que as cercam
diariamente.

O Design da Informagao tem muito para contribuir com esse estagio da alfabetizagdo e
ser vital para os periodos posteriores. Quando atrelado ao processo educacional, amplia as
possibilidades pedagogicas, especialmente ao apresentar elementos graficos capazes de

despertar o interesse da crianga, estimulando o aprendizado.
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Coutinho (2010) afirma haver preocupacao de como serdo introduzidos esses contetidos
e conceitos sobre a linguagem grafica na escola, e sobre o objetivo de tais atividades, ou seja,
de como analisar a produgdo infantil. Continua afirmando que no cinema, na TV, nos hospitais,
na rua, enfim, na maioria das situagdes, as imagens estao presentes como meio de comunicagao
e informacdo. Na escola, as imagens também podem e devem se apresentar como personagens
principais de uma trama, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo do designer nesse contexto ¢ transformar a aprendizagem de forma atrativa
e participativa, sendo funcional, para as criangas adquirirem conhecimentos de maneira
estruturada. Para isso, sdo utilizados instrumentos da area do design que somem nessa retencao

de contetido e compreensao ainda na primeira infancia.

2.3 Design da Informacio no Ambito da Aprendizagem Infantil

O design tem a funcdo de incorporar praticas e teorias sobre a realidade em formas
materiais para maximizar o uso da informacao (Couto et al., 2014 apud Portugal, 2013). Como
apresentado, o Design da Informacgao faz ponte com diversas areas do conhecimento, seguindo
esse principio, a pesquisa procura evidenciar a importancia do Design da Informacdo para a
criagdo de um recurso de auxilio a aprendizagem, direcionado a alunos da alfabetizacdo,
considerando aspectos quanto a sua inser¢do em um meio educacional.

Ao aproximarmos Design e educagdo, estamos propondo distanciar-nos um pouco do
fragmento historico-cientifico e estético e nos dirigirmos a discussdo do Design no que o torna
uma disciplina participe da constru¢do do pensamento social (Lopes, 2009). O Design
desempenha um grande papel na constru¢ao da comunicagao social.

Para Portugal (2013), a importancia desse campo estd em compreender o papel e
responsabilidade social do designer enquanto produtor e criador de sistemas funcionais,
comunicacionais e estéticos, que estardo contribuindo para a constru¢do da estrutura de uma
sociedade ao influir na sua cultura visual.

O que reforga a tarefa que o Design da Informagdo desempenha, como ja comentado, ¢
que por ser uma ferramenta interdisciplinar pode atuar como potencializadora de um ou mais
praticas educacionais, alinhando seus conceitos com o ramo pedagdgico, ao ser um agente
facilitador do processo de comunicagdo que € a chave para as criancas poderem ter um maior
entendimento ao desenvolver habilidades.

Conforme Jiménez (1995, p.71), “o contetido das imagens ¢ uma variavel facilitadora e

agradavel, que pode auxiliar o leitor a visualizar e interpretar o argumento”. Aliado a este
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pensamento, as ilustragdes e uso das cores, principalmente as mais vibrantes, despertam a
curiosidade e os sentidos das criangas, enquanto o uso dos personagens visa atrair, ainda mais,
a atencdo e atuar no aprimoramento do lado cognitivo e associativo.

De acordo com Baynes (1992), as criangas ja vém ao mundo com a aptidao de sentir
prazer em aprender e interagir com o mundo a sua volta. Por isso ¢ importante a aplicacdo de
recursos pedagdgicos que atuam no crescimento intelectual das criangas, florescendo essa
capacidade de querer descobrir as informagdes.

Para Portugal (2013), nas tendéncias contemporaneas do ensino do design, as
finalidades da educacdo vao além do desenvolvimento da criatividade, da percepgdo estética,
da contemplacdo, da leitura formal. Assim, comeca uma busca de entendimento e
desenvolvimento do estudo conjunto dessa relacdo do Design em situagdes de ensino-
aprendizagem.

O Designer, portanto, deve comecar pensando e tragando estratégias que influenciam no
processo de aprendizado e acessibilidade dos jovens alunos. Dessa forma pode-se entender que
recursos que disponibilizam a crianga oportunidades para aprender ativamente sao
determinantes para um melhor desenvolvimento, ao oferecerem uma educagao com significado
j& na primeira infincia.

A sociedade contemporanea encontra-se em constante transformacao, na qual novas
formas e ideias surgem diariamente para atingir objetivos e publicos diversos. Nesse contexto,
a tecnologia, ao facilitar o acesso a informacao, configura-se como um instrumento poderoso
de mediagdo do conhecimento. O Design, enquanto campo que articula métodos, técnicas e
linguagens visuais, pode ser compreendido como uma ferramenta tecnoldgica capaz de auxiliar
na criagcdo de recursos educacionais mais eficientes e adequados aos processos de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, Portugal (2013) ressalta que o impacto das tecnologias visuais,
sob a perspectiva educativa, ¢ profundo e essencial para o desenvolvimento da compreensao da
linguagem visual pelos alunos.

A tecnologia ¢ uma das principais demandas sociais da atualidade e oferece espacos de
trocas de experiéncias entre diferentes contextos, facilitando a transformagdo de informagdes
em conhecimento, conforme mencionado por Farias, Bacelar, Neves (2024). Os métodos e
técnicas do Design, quando integrados ao sistema educacional, podem atuar como aliados das
possibilidades que a modernidade oferece, contribuindo para a organizacdo, estruturagao e
apresentacdo dos conteudos. Dessa forma, o Design possibilita ao educador disponibilizar o
conhecimento por meio de diferentes abordagens, tornando o aprendizado mais ludico,

acessivel e eficaz.
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Para a criagdo de um recurso voltado para uma area educacional, ¢ importante deixar
essa aquisi¢ao de informacao mais flexivel, levando em consideracdo a diversidade humana,
contextos sociais e suas transformagdes. Assim entende que os avangos tecnologicos sao
centrais no ambito educacional e cultural e podem servir como uma ferramenta que aumenta o
poder da cogni¢cdo humana, pois em varias situagdes permite métodos de instrugdo que ndo sio
possiveis com outras midias, conforme observado por Mayer (2003).

Sendo assim, o Design da informacgao pode ser usado como uma ferramenta otimizadora
para a aprendizagem, tornando mais acessivel, compreensivel e personalizada, promovendo um

engajamento ativo dos estudantes e autonomia no processo educacional.

2.4 Estimulos Visuais para Educacao

A sociedade contemporanea consome informacgdes de forma cada vez mais acelerada,
assimilando conteudos em questdo de segundos. Contudo, esse ritmo pode ser prejudicial
quando se exige um aprofundamento em determinado tema, uma vez que o excesso de estimulos
tende a reduzir a capacidade de concentracdo e a compreensdo do contetido. Nesse contexto,
cabe ao designer atender as novas demandas da sociedade atual, uma vez que seus artefatos
influenciam diretamente a captacdo da informacao e a criacao de experiéncias de aprendizagem
mais eficazes. Dessa forma, ¢ possivel inovar no ensino, estimulando o pensamento critico e
criativo dos jovens estudantes.

E como Portugal (2013) discute, para o campo Design, o importante e fundamental é
compreender a responsabilidade social do designer enquanto produtor e criador de sistemas
funcionais, comunicativos e estéticos, os quais de alguma maneira irdo influir para a construgao
da cultura visual e, por sua vez, da estrutura de uma sociedade.

O uso da linguagem visual para um processo de aprendizagem necessita de certa
consisténcia e parametros pré-determinados, cores, tipografias, ilustragdes, imagens, linhas e
formas, podem ser trabalhadas para contribuir de forma assertiva no aprimoramento da
habilidade de observacdo e interpretagdao visual das criangas, sem que haja um desvio desse
objetivo.

Uma vez que a leitura de uma imagem pode ser afetada pela forma em que a mensagem
¢ visualmente apresentada, os seus aspectos graficos de configuragdo devem ser trabalhados de
forma a otimizar a sua compreensao (Freire, 2005).

Nesse sentido, neste momento da pesquisa serao abordados elementos do Design que

sdo importantes na comunicagdo visual, mais especificamente na criagdo de um recurso
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pedagbgico para a alfabetizacdo, enriquecendo e dinamizando a forma das criangas de obter

informacgdes e compreendé-las.

2.4.1 Cores

O individuo esta constantemente imerso em diferentes tonalidades, harmonias e
contrastes, seja em uma visita ao parque ou ao folhear uma revista. As cores presentes no
ambiente conferem significado as percepcdes visuais, influenciando as emogoes e facilitando
os processos de assimilagdo.

Segundo Heler (2012, p.21), “o que sentimos diante de uma cor ndo ¢ arbitrario, e sim
o resultado de associagdes ligadas a nossa experiéncia de vida e ao nosso inconsciente coletivo”.
O ambiente no qual as pessoas estdo inseridas podem alterar os seus sentidos, um local de
aprendizagem, por exemplo, pode ser explorado para aflorar o desenvolvimento cognitivo,
tornando as questdes educacionais mais dindmicas e atrativas para os alunos.

De acordo com Mayer (2009), a cor, quando aplicada planejadamente, vai funcionar
como um organizador visual, direcionando a aten¢do do estudante para os elementos mais
relevantes da aprendizagem.

No livro “Design, Educaciao e Tecnologia”, a autora Cristina Portugal afirma que as
cores podem ser combinadas, porém, isso ndo significa que o resultado seja harmonioso e que
também foi pensado no seu conforto visual e no equilibrio que vai causar. A autora aborda

questoes da harmonia cromatica, dividindo-a nos seguintes critérios:

Harmonia por temperatura: se estabelece entre cores representadas em hemisférios
opostos num circulo cromatico;

Harmonia Monocromatica: formada por um matiz e suas variagdes de valor ou
tonalidades;

Harmonia Anéloga: formada de uma cor primaria combinada com duas cores
adjacentes do circulo cromatico;

Harmonia Complementar: formada por uma cor e sua oposta. Oferece um efeito visual
contrastante e com muita tensao;

Harmonia Triadica: refere-se a harmonia na qual se utilizam trés cores equidistantes
no circulo cromatico. Essa combinagdo oferece alto contraste, mantendo a harmonia
(Portugal, 2013, p.67).

A harmonia das cores ¢ um conceito primordial no Design, pois vai trazer ordem e
clareza, de forma equilibrada aos olhos que ¢ o necessario para que seja aplicada de forma
funcional, sempre atendendo ao objetivo do projeto.

O correto uso das cores vai ser essencial no desenvolvimento de um recurso pedagégico,
pois quando aplicada de maneira adequada cria associagdes simbdlicas, facilita a memorizagao

e organiza a leitura.
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Como afirma Mayer (2009, p. 182), “cores sdo elementos cruciais na sinalizagdo de
informagdes importantes em materiais instrucionais, promovendo um efeito positivo na

aprendizagem quando bem utilizadas.”

2.4.2 Tipografia

A comunicagdo € o ponto-chave para o desenvolvimento das relagdes, sejam elas verbais
ou nao verbais, ¢ a base para a transmissao de conhecimento, sua importancia se estende para a
cultura do mundo. Quando citado sobre captar e informar, a tipografia ¢ essencial para a
legibilidade e entendimento das informagdes.

Conforme afirma a designer e educadora norte-americana Ellen Lupton, em sua obra
Pensar com Tipos (2010), a tipografia representa como se da estrutura a linguagem. Ela nao
somente organiza visualmente o contetido, mas também o molda em dimensdes culturais e
emocionais, influenciando diretamente a maneira como a informagao € percebida e interpretada.

Na sua obra, se encontra um estudo sobre tipografia, vale destacar duas secdes
importantes para a estruturacao deste estudo: Letra e Texto, que vai de sua forma basica até a
organiza¢do das palavras em conjuntos coerentes e sistemas flexiveis. Essa classificagdo da
Ellen Lupton também ¢é destacada no livro, ja abordado anteriormente, “Design, Educagao e
Tecnologia”, da autora Cristina Portugal.

E como ressalta Lupton (2010, p.40) “cada parte de uma letra tem um nome, e conhecer
esses nomes ajuda a ver melhor. Observar ¢ a principal habilidade do designer.”

As letras possuem anatomia, como altura, largura e proporcao, estilos, com serifa ou
sem serifa, formas geométricas ou manuscritas e contraste do seu tragado, tamanho e variagdes.
Cada categoria tem uma funcionalidade que deve ser pensada em como utilizar ao aplicar em
um texto, organizando harmoniosamente.

O tipo, a escala, o espacejamento e a entrelinha sdo responsaveis por criar uma forma, e
o contraste de todos esses elementos impactara a maneira como o leitor ira fazer essa absorcao
do que esta sendo exibido. Assim a letra, a frase ou o texto sdo percebidos em relagdo a pagina
que os rodeia (Portugal, 2013).

A preocupagdo com a legibilidade deve ser mantida em foco para a comunicacdo ser
eficiente, cuidados com margens, alinhamento, pardgrafos, espacamento entre caracteres,
pontuacdo, colunas, tabelas e até o comprimento das linhas sdo necesséarios para que a

compreensao do texto seja incentivada de forma agradavel.
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Sob a dtica de Muller-Brockman (1981), a tipografia deve ser clara, ordenada e
estruturada para o contetdo ser facilmente absorvido. O caos visual compromete a legibilidade
€ a compreensao.

A tipografia orienta na navegacao do conteudo, ajuda como o leitor vai localizar e
correlacionar as informagoes relevantes, atuando como mediagdo educacional em diferentes
perfis de alunos e suas dificuldades. Lupton (2010) comenta que nao ¢ nada somente visual,
mas uma ferramenta cognitiva e pedagogica, que auxilia a estruturar a informagdo e a guiar a

mente do leitor.

2.4.3 Imagem

As imagens s3o responsaveis por construirem a ponte entre o mundo verbal e visual,
que vai levar ao entendimento de tematicas e seus conceitos, ¢ um elemento facilitador no
processo de aprendizagem, promovendo mais interagdo e atracdo com o contetido apresentado.

No contexto educativo, a imagem pode ser usada para complementar ou reforcar o
significado de um texto, mas também pode ser o centro da mensagem, despertando diversas
interpretagdes sobre um tema significativo para o aluno (Munari, 2001).

Por isso, o designer da informa¢do deve contemplar critérios no desenvolvimento e
aplicagdo de imagens, lembrando que existem diversas caracteristicas que devem ser
consideradas, pois irdo impactar diretamente na maneira que as criangas vao absorver e
compreender esse recurso de aprendizagem.

De acordo com Calado (1994), essas variaveis sdao: cor, tamanho, complexidade,
contraste, estilo, funcionalidade, quando relacionada a propria imagem; experiéncias culturais,

interesses, idade, nivel de desenvolvimento, quando relacionadas ao publico-alvo.

Ao se produzir um material educativo direcionado a criangas, é preciso lembrar que
existem diversas caracteristicas, proprias deste publico, que devem ser respeitadas.
Objetividade, clareza, variedade, diversdo, jogos e atividades extra, cores, ilustra¢des,
historias, textos curtos sdo apenas alguns exemplos de um misto de coisas que,
construidas e apresentadas com simplicidade, de forma que atenda as necessidades
particulares do publico infantil, podem atingir com bastante eficacia o proposito de
prover informacdo com qualidade aos estudantes em fase de alfabetizacdo e
letramento (Aguiar; Freire; Coutinho, 2019, p.512).

Ter conhecimento dos repertdrios de vivéncia das criancas € extremamente necessario
para que esse recurso seja aplicado funcionalmente, saber como distribuir e organizar as

imagens favorece a associa¢do dos elementos verbais e visuais.



23

2.4.4 Linhas e Formas

Quando se observa revistas, folhetos, manuais, logos etc, é notado que muita vezes,
esses materiais, sao preenchidos por formas e linhas, que ndo estdo ali de qualquer maneira,
muito mais que somente elementos decorativos em uma pagina, as formas e linhas nao
constroem apenas a estética visual, mas conectam e orientam o olhar em uma composigao.

Seguindo o pensamento de Gomes Filho (2004), as linhas, e também as formas, sdo
componentes que estruturam e direcionam. Elas ndo sdo somente dispostas aleatoriamente
dividindo espaco, mas também comunicam emog¢des visuais sutis e, por vezes, inconscientes.

As linhas podem ser definidas como o encontro de dois pontos, elas possuem diversos
formatos, como conhecemos ao observar qualquer material, e criam os mais diferentes
conjuntos e cenarios. Podem ser curvas, retas, mais angulares, onduladas, horizontais, verticais,
etc., cada uma delas deve ser aplicada da melhor maneira para compor o recurso, por orientarem
o fluxo da informagao.

As linhas exercem forte influéncia na percep¢do visual, pois direcionam o olhar,
estabelecem conexdes e transmitem sensagoes que antecedem até a leitura do texto (Gomes
Filho, 2004). O que ¢ essencial para a alfabetizacdo das criancas que trabalham muito a leitura
nesse periodo.

J& formas sdo pecas visuais criadas a partir de linhas/contornos, podendo causar diversas
sensacdes no espectador. Formas geométricas sao notadas como fortes, estaveis e objetivas,
trazendo mais clareza e organizacdo, enquanto as formas organicas evocam suavidade,
espontaneidade e sensa¢des mais humanas, assim afirmam os autores Lidwell, Holden e Butler
(2010).

A boa estruturagdo das formas e linhas vai impulsionar um melhor desenvolvimento e
estimulo das atividades pedagogicas, promovendo mais retencdo da informagao. Lupi (2013)
enfatiza que o uso desses elementos, além de favorecer a estética, desempenha um papel
pedagogico importante, servindo como facilitador no entendimento, na organizagdo e

memorizagao dos contetudos.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta monografia buscou a anélise e valorizacao do elo entre Design da Informagao e os
diferentes aspectos presentes em um sistema educacional. E para responder o objetivo geral da
pesquisa, o processo metodoldgico aplicado, em um primeiro momento, consistiu no método
Design Science (DS), que pode ser usado em pesquisas onde sao desenvolvidas e analisadas, a
funcao e eficacia de um artefato para solucionar um problema ja existente, direcionando a forma
que poderia ser construido (Santos, 2018).

Simon (1996), define “artefato” como algo construido pelo homem, que pode melhorar
desde a eficiéncia de uma organizacao, até a coesdo social de uma comunidade. Sendo assim,
o Design Science, utiliza desse artefato para construir novos caminhos para uma questdo, que
no caso deste presente trabalho foi “discutir como o Design de Informagdao pode ser uma
ferramenta facilitadora para a Educagao Infantil, quando aliado com a Pedagogia na elaboracao
de um recurso pedagogico”.

A primeira etapa desse método caracterizou-se na Compreensao do Problema, foi o
estagio mais prolongado, por definir toda a estrutura da pesquisa outros métodos foram usados
em conjunto, como a Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS) amplamente utilizada em
pesquisas onde ha grandes massas de dados e fontes de informagdes (Conforto; Amaral; Silva,
2011).

A RBS se classifica quanto ao protocolo de coleta de dados, dividida em trés partes. No
decorrer da constru¢ao deste estudo, o primeiro procedimento realizado diz respeito ao
planejamento, nesta fase foi buscado mais conhecimento sobre o tema e objetivos associados a
ele, destacando-se a importancia da definicdo do escopo da pesquisa, dado que foi um fator
determinante do tempo de realizacdo da RBS (Tranfield ez al., 2003).

Em seguida, definiu-se a condugao de buscas, que utiliza de filtros que direcionam quais
materiais colaboram com a pesquisa. Consistiu em uma fase essencial, ao contemplar outras
areas do conhecimento, como nesse caso, um sistema de aprendizagem. E bastante frequente as
situacdes em que artigos relevantes para uma determinada dissertacao/tese sao encontrados em
uma area contigua, aponta Santos (2018).

A fase final da RBS ¢ a do relatorio, esta etapa correspondeu a sintese e critica das
informacdes, seguindo a estratégia de encadeamento tematico que se baseou em estabelecer
conexdes e relagdes, assim foi construido todo o referencial tedrico.

Dentro ainda da primeira etapa do DS, foi realizada uma pesquisa de campo, com uma

abordagem mista, qualitativa e quantitativa, conforme o conjunto de perguntas previamente
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definido e formulado com base nos conceitos expostos na fundamentagdo tedrica. O
questiondrio foi elaborado de forma mista, perguntas abertas e fechadas, e aplicado através da
plataforma digital Google.forms (APENDICE A), possibilitando a coleta de dados de forma
online. Segundo Richardson (1999, p.102), “nao reside na producdo de opinides representativas
e objetivamente mensuraveis de um grupo; estd no aprofundamento da compreensdo de um
fenomeno social por meio de entrevistas em profundidade e analises qualitativas da consciéncia
articulada dos atores envolvidos no fenomeno”.

Para a realizagdo do questionario, os respondentes foram primeiro apresentados ao
termo de consentimento da pesquisa, onde puderam entender qual o objetivo do estudo, o
publico a qual se destinava. Foi garantido que a participagdo seria voluntaria, e também em caso
de duvidas a pesquisadora deixou o e-mail para contato.

Para o resultado das questdes, a pesquisadora realizou uma Andlise de Dados, com as
perguntas abertas permitiu-se uma compreensdo mais aprofundada das percepgdes dos
participantes. E para as fechadas, foram essenciais para analisar quantificacao e interpretagao
de padrdes nos dados numéricos, fornecendo suporte empirico para as conclusdes da pesquisa
(Myers; Well; Lorch, 2010).

Esta implementag¢do foi realizada por meio de um levantamento exploratorio, com
aplicagdo de perguntas para pedagogos, as objetivas que geraram dados quantitativos e
perguntas abertas com dados qualitativos, assim entendendo quais caminhos seguir para um
recurso pedagogico ser favoravel, compreendendo as necessidades das criangas no momento de
aprender. As pesquisas exploratorias “tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com
o problema” (Gil, 1991, p. 45).

Para alcancgar o publico de interesse, a divulgacao do questiondrio deu-se de forma on-
line para que assim pedagogos de diferentes partes e niveis de experiéncias pudessem ser
contatados, os links foram compartilhados em grupos de WhatsApp e também em contato direto
com pedagogos que trabalham com criangas na alfabetizagdo, seja em um centro de
aprendizagem ou escola, alguns dos proprios respondentes divulgaram para mais profissionais.

Seguindo nessa mesma etapa, os resultados da andlise de dados, deram embasamento
para a criacdo de uma analise de similares de materiais pedagogicos, pois conforme Santos
(2018) ¢ um momento que envolve a revisao de artefatos ja desenvolvidos para problemas de
natureza similar e possiveis implicagdes éticas do desenvolvimento de um novo artefato.

A pesquisa para a analise de similares foi realizada em ambiente virtual, por existirem
diversos recursos disponiveis na internet que podem ser facilmente acessados. Foram avaliados

como sdo apresentados, além de seus pontos positivos e negativos, ao buscar se utilizar do
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Design para transformar um problema em solu¢do mediante analise de recursos pedagogicos
disponiveis no mercado. “O problema nao se resolve por si sO; no entanto, contém ja todos os
elementos para a sua solu¢io. E necessario conhecé-los e utiliza-los no projeto de solugdo”
(Munari, 2000, p.41).

Todos os resultados alcangados com a compreensao do problema, serviram como escopo
para a proxima fase do projeto e o perfil das solugdes satisfatorias.

A segunda etapa, Geragdao de Alternativas, envolveu todo o processo criativo, onde
surgiram as recomendacdes para o desenvolvimento de recursos pedagdgicos que sejam
funcionais em contribui¢do a aprendizagem infantil. Foi realizada através da aplicagdo da
ferramenta Brainstorming, usando um mapa mental que colheu os resultados positivos das
Andlises de Dados. Simon (1996) propde que nesse momento sejam buscadas solugdes
suficientemente boas para a solugdo dos problemas, sendo explicadas e justificadas, ndo
necessitando seguir um padrdo, por ser algo subjetivo.

A terceira etapa foi a do Desenvolvimento, que de acordo com Lacerda ef al. (2013),
sdo utilizados diversos instrumentos como, mock ups, modelos e prototipos, podendo ser
produto fisico ou digital, servigo ou sistema. Nao requer a criagdo de um novo produto, mas
podendo aperfei¢oar a forma de uso de material ja criado no mercado e/ou de solucdes ja
existentes. Para essa pesquisa foram desenvolvidos alguns protétipos como a capa do material
e exemplos de paginas de atividade, tendo como guia as recomendagdes colhidas na etapa de
Geragdo de Alternativas.

A quarta etapa foi a da Avaliagdo, Santos (2018, p.86), afirma que essa fase “tem como
meta principal confrontar a proposi¢ao prescritiva de natureza tedrico-pratica, consubstanciada
no ‘artefato’, com sua efetividade no mundo real”.

Para realizar esse processo, foi avaliado como o recurso se comportou no ambiente no
qual se pretende utilizar, uma turma de alfabetizacao, a partir de simulagao da situacao real com
base na avaliagdo da funcionalidade do recurso. Foi simulado uma sala de aula em um centro
de aprendizagem, contendo 8 alunos com 2 professoras para orientar nas atividades, depois
elaborou-se uma lista de perguntas para verificar a eficacia do material.

Na quinta etapa de Conclusao, foram elaboradas as consideragdes finais e encerramento
do estudo. Santos (2018) recomenda que seja feita dando énfase no problema real da pesquisa
e seus objetivos correspondentes, sintetizando visualmente as licdes aprendidas nas fases
anteriores, apontando as contribui¢des do trabalho e se possivel, sugestdes para problemas

futuros.
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A seguir foi representado (Figura 1), graficamente, todos os métodos e procedimentos

que foram adotados ao longo da pesquisa, seguindo as etapas do Design Science:

Figura 1 - Etapas da Pesquisa

Fonte: Elaborado pela Autora (2025).
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4 RESULTADOS

4.1 Compreensiao do Problema

A construgdo dessa primeira etapa serviu para trazer melhor aproximagdo da
pesquisadora com o objeto de estudo da pesquisa, o qual € o ambiente de aprendizagem. A fase
inicial, a Revisdo Sistematica Bibliografica (RBS) foi explicada no tépico de Procedimentos
Metodologicos, deste presente trabalho, entdo a seguir foi explorada de forma mais detalhada

os proximos passos da metodologia Design Science que foram mostrados na Figura 1.

4.1.1 Aplicagdo do Questionario

Apds a elaboragdo do questiondrio individual com perguntas abertas e fechadas
(APENDICE A), procedeu-se para a aplicagio com os participantes, que contando com
pedagogos que atuam diretamente na problematica da pesquisa. Ao todo 14 pessoas
compartilharam sua experiéncia no ramo da aprendizagem infantil, iniciando pelo termo de
compromisso e aceite da pesquisa, todos concordaram em participar.

Os resultados obtidos possibilitaram diversas analises, contribuindo para a identificagao
de padrdes e aspectos quantitativos e qualitativos relevantes. Para Gil (2019) o questionario ¢
uma ferramenta muito adequada para fazer a coleta de dados, por obter informagdes

significativas dos participantes de forma sistematizada e padronizada.
4.1.2 Andlise de Dados

Para identificagdo dos participantes, foi considerado somente necessario seu tempo de
atuacdo na pedagogia, pois ter experiéncia e formagdo na area funcionou como critérios
imprescindiveis para participacao nesta pesquisa. A identificagdo nominal foi requerida apenas
para fins de controle de coleta de dados, ndo sendo essa informagdo considerada na analise dos
resultados.

Das respostas, somente uma pessoa ainda nao tinha se formado na época, mas atuava
como estagiaria, outra possuia 6 meses na funcdo e duas estavam ha um ano. Do total de 14
respondentes, 10 operam nesse campo héa pelo menos 3 anos, sendo que uma delas possuia 20

anos de experiéncia, conforme apresentado a seguir (Grafico 1).
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Grafico 1- Tempo que Atua como Pedagogo

1(7,1%) 1(71%)  1(7,1%) 1(7.1%) 1(7,1%)

1(71%) 1(7,1%) 1(7.1%)

1ano 13 anos 3 anos 6 anos 7 anos Trés anos
12 anos 20 anos 4 6 meses Nao me formei ai...

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Outro ponto importante a ser destacado, se refere a faixa etaria dos alunos em sala de
aula (Grafico 2), uma vez que se encontram na fase de alfabetizagdo, correspondendo ao
publico-alvo definido para o desenvolvimento desta pesquisa. A BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), considera que alunos na alfabetizacdo podem concluir até o 3° ano do Ensino
Fundamental, por volta dos 8 anos de idade da crianca, podendo se estender para mais,
dependendo do ritmo individual (MEC, 2017).

Os alunos desses pedagogos possuem a idade variando entre 3 e 10 anos, o que os coloca

no grupo de interesse.

Grafico 2 - Faixa Etaria das Criancas em Sala de Aula

2
2 (14%/0)

1(7,0%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%) 1 (7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

10 3 a4 anos 4 anos 5 anos 6/7 anos 7 a9anos Ate 10...

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

E para um entendimento do funcionamento em sala de aula, foi questionado quantos
professores ensinam em cada sala (Grafico 3). A maior parcela possuem 2 ou mais professores,

podendo ter um auxiliar ou estagiario.
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Grafico 3 - Professores por Sala de Aula

5 (35,7%)

4 (28,6%)

1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%) 1(7,1%)

1 1 professor e 1 estagiario 3 professores Uma professor...
1 e 1 auxiliar 2 Duas

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O questionario também englobou diversas perguntas abertas que permitem respostas
mais detalhadas e aprofundadas sobre o problema, essenciais para a pesquisa. Bardin (1977)
afirma que resultados significativos e fiéis podem propor interferéncias e adiantar
interpretagcdes a proposta dos objetivos previstos e esses desfechos podem servir de base para
novas analises em torno de novas dimensodes teoricas.

Quando perguntados sobre as dificuldades de aprendizagem dos alunos, foram
destacadas a falta de concentragao, que consequentemente afeta a leitura, interpretagao e escrita,
conforme destacado por um dos participantes, "as dificuldades estdo relacionadas a
coordenacdo motora, pega do lapis e concentragdo, o que nos faz estar sempre pensando em
atividades ludicas que elas aprendam brincando” (Respondente 13).

Serd na otimizagdo desses problemas enfrentados que o recurso deve ser criado,
buscando sanar/ diminuir esses casos. Para isso € importante a participagdo ativa de um designer
nesse processo, pois como Curtolo (2025) aponta, o design no campo interdisciplinar se dedica
a planejar, desenvolver, implementar e avaliar experiéncias de aprendizagem.

Quanto a relagdo entre design e pedagogia, foram inseridos questionamentos acerca da
crenca em torno da importancia da ferramenta educacional como impulsionadora da

aprendizagem dos alunos, somente uma pessoa discordou (Grafico 4).
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Grafico 4 - Se a Aplicag@o de um Recurso/Material Pedagogico Pode Potencializar a Aprendizagem

Sim 13 (92,9%)
Nao 1(7,1%)
Talvez 0 (0%)
0 5 10 15

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Em relacdo a necessidade de utilizacdo de um recurso, nessa etapa da alfabetizacao, foi
possivel perceber nas respostas dos participantes a crenga nos recursos como instrumentos
pedagogicos. Pois como um deles afirmou “a aplicagao de recursos torna a aprendizagem mais
efetiva e significativa” (Respondente 13).

A grande base falou sobre ferramentas estimuladoras, interativas e ludicas, que captam
com mais dindmica o foco dessa fase infantil. Um dos integrantes da amostra usou sua
experiéncia acompanhando uma turma do Infantil 2 como argumento para afirmar que “é
necessario trabalhar em conjunto a coordenacdo motora fina, para a escrita ser bem
desenvolvida. Nesses pontos os recursos € materiais sao essenciais em sala” (Respondente 1).

Outra destacou que o assunto deve ser relacionado ao meio em que as criangas vivem
também, "trazendo para contextos apreciados por elas, para que se sintam aproximadas dos
contetdos, assim fomentando a aceitacdo e interesse pelos contetidos e promovendo entdao
maior e afetivo aprendizado" (Respondente 8).

Continuando, foi notado que alguns pedagogos dao atenc¢do aos contetidos dos materiais
que estao sendo comercializados, “a gente ja inicia com a letra cursiva e os recursos vendidos
nas livrarias ndo sdo cursivos, quando sdo, utilizam fontes diferentes, o que dificulta esse inicio
com as criancas” (Respondente 12).

Os elementos do Design sdo importantes na comunicagdo visual, por enriquecerem e
dinamizarem a forma dos alunos captarem e entenderem o conteudo. Filatro (2008) manifesta
que vai mais do que a aparéncia de um material, mas o seu planejamento sistematico, facilitando

a aprendizagem através da organizagdo adequada dos estimulos visuais e textuais.
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Assim, buscou-se averiguar quais caracteristicas graficas seriam consideradas
essenciais, na percepcao dos participantes, para o desenvolvimento de um material pedagdgico,
abrangendo aspectos como cores, tipografia, imagens, linhas e formas.

Ainda que a criagao desse material ndo seja responsabilidade direta dos pedagogos, suas
contribuicdes e percepcdes sobre os elementos do design da informagao devem ser valorizadas
para o desenvolvimento do recurso.

Conforme relatado pelos participantes, os materiais precisam despertar interesse nos
alunos, estimulando as suas capacidades e sendo atrativo, “usar cores que estdo sendo
trabalhadas em atividades e formas, usar imagens onde eles consigam identificar elementos de
maneira independente, fontes que eles tenham familiaridade” (Respondente 1). Outra resposta
complementa muito essa ideia, ao dizer que “o espagamento dessas imagens na folha e a
dimensao da fonte sdo extremamente importantes, entdo, considerando que a crianga esta na
alfabetizacdo, a no¢do de espago dela ¢ muito ampla ainda, a gente precisa estimular essas
capacidades” (Respondente 12).

Como adicional, foi indagado o que poderia conter ou ndo nesses materiais, como forma
de buscar inspiragdo para a produgdo. As respostas apontaram textos faceis com palavras-chave;
etapas de pintura e montagem; materiais interativos; area para escrita e desenho; atividade
ludicas e historias; apresentar a letra e exercicios de associagdo. Um dos participantes destacou
que seria importante colocar no material “dicas para educadores e responsaveis" (Respondente
9), para que assim eles saibam manusear esse recurso adequadamente.

Em relagdo aos elementos que nao devem compor esse recurso, os participantes
apontaram fatores que poderiam comprometer o aprendizado: materiais ou recursos que
ultrapassem a habilidade que estd sendo desenvolvida; narrativas rapidas e entediantes; textos
longos e cansativos; competicdo entre as criangas; promoc¢do de adultizagdo; excesso de
informagdes ou visual poluido; imagens assustadoras; palavras incompreensiveis; assuntos que
fogem da idade dos alunos.

Considerou-se fundamental verificar a concordancia dos respondentes do questionario
em relagdo a participacdo do designer nessa criagdo de conteudo, e a totalidade dos participantes
manifestou-se positivamente.

Das partes finais do questionario, foi aberto um campo onde os pedagogos puderam
adicionar informagdes que para eles sdo relevantes no desenvolvimento de um material, uma
resposta indica que "a crianga precisa ter espaco sensorial, sentir o0 movimento, atividades de

colagem e pintura para ela exercitar com formas diferentes” (Respondente 14).
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Por fim, foi pedido sugestdes de autores que possam ser analisados como referencial
para auxiliar no desenvolvimento da pesquisa, foram sugeridos Vigotski, Piaget, Emilia

Ferreiro, Richard Mayer, Don Norman, Lucia Santaella e Andrea Filatro.

4.1.3 Anélise de Similares

A andlise de similares, consistiu na pesquisa de recursos no mercado, ou seja, de
materiais que ja estdo disponiveis para utilizacdo no meio educacional, como cadernetas e
apostilas, o objetivo estava em analisar o que ja foi feito e explorar os pontos fortes e fracos
desses produtos, para que assim, aliado ao questionario com pedagogos, possa se chegar em
recomendacodes eficazes.

O autor Bruno Munari (2000), em seu livro “Das Coisas Nascem Coisas”, afirma que a
comparagdo de similares vai ser necessaria para evitar a repeti¢ao de erros e para partir de um
nivel que ja foi alcancado antes, assim investigando, por meio da analise de aspectos presentes
em outros recursos pedagodgicos, para propor uma melhor solugdo.

A seguir serdo analisados os materiais pedagogicos, identificando seus aspectos
gréficos, pontos positivos e negativos. E de acordo novamente com Munari (2000), os estimulos
visuais (cores, tipografia, imagens, linhas, formas etc) precisam destacar a fun¢do didatica do
material, distinguir o que pode prejudicar a compressdao do objeto em analise.

Os materiais analisados foram cadernetas e apostilas educacionais, disponiveis para
compras em diversos sites como Amazon, Mercado Livre e Estante Virtual, esse tipo de recurso
foi escolhido apds a andlise dos resultados obtidos do questionario e da experiéncia de estagio
da autora desta pesquisa. Muitas das respostas incentivaram a criagao de um material para que
as criangas pudessem ter autonomia para leitura e escrita, além de desenvolver a coordenagao
motora e interpretacdo por meio de letras, nimeros, imagens e formas.

Das respostas do questionario um dos pedagogos (Respondente 1), afirmou que “o
material precisa despertar o interesse da crianga e trabalhar ndo somente uma habilidade”,
também completou a resposta indicando que no material deve conter cores, tragos, formas,
imagens e fontes que as criangas consigam identificar de forma independente.

Para andlise dos recursos didaticos encontrados como auxilio pedagogico disponiveis
no mercado, foram escolhidos 6 (seis) materiais (Figuras 2 a 7), seus dados estdo demonstrados

abaixo:
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Figura 2 - Similar 1

CRONDE Liigy
Pre-escola?

Titulo: Meu Grande Livro da Livro da Pré-Escola

Ano: 2023

Editora: Happy Books

Descri¢ao do material: Elaborado para auxiliar a
crianga no processo de alfabetizagdo. Desenvolvendo

habilidades cognitivas manipulativas ¢ motricidade fina.

Fonte: Tese Pedagdgicos (2025).
Figura 3 - Similar 2
Titulo: Cartilha de Alfabetizacao

Ano: 2009
CARTILHADE
ALEABETIZACAQ Editora: Todolivro

Descricao do material: A crianca aprenderd, de

—e—% 5+

forma ludica, a ler e escrever, por meio de atividade de
leitura, interpretacdo de texto e producao escrita, além de
treinos de caligrafia, pratica importante para o

desenvolvimento psicomotor.

Fonte: Amazon (2025).

Figura 4 - Similar 3
Titulo: Caminho do saber: Aprendendo a escrever

Ano: 2017
Editora: Rideel Ltda

@,

Descri¢ao do material: Acompanha o aprendizado de

” criangas em processo de alfabetizagdo que compreendem que o

-—

)
=
k. & @

AMINHO

oos ER também habilidades motoras que precisam ser ensinadas as

F = ato de descrever requer ndo apenas habilidades cognitivas, mas

APRENDENDO A ESCREVER

criangas.

Fonte: Estante Virtual (2025).
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Figura 5 - Similar 4

Titulo: Praticando Matematica
Ano: 2023
Editora: Ciranda Cultural

!!fi’;‘s

PRTICaNDO

UNIDADE

Descricdo do material: Aprenda a matematica de
maneira divertida e criativa. Com ilustracdes coloridas e
atividades diversificadas sobre numero ordinais, no¢ao de tempo

€ muito mais, vocé se diverte enquanto aprende.

Fonte: Mercado Livre (2025).

Figura 6 - Similar 5
= Titulo: 201 Atividades

By

Ano: 2023

Editora: Todolivro

Descricdo do material: o foco, a concentra¢do, as
habilidades matematicas e motoras finas, com o objetivo de levar
:a}id a crianca a criar competéncias necessarias para um processo de

«&op ANOS ™ alfabetizagdo eficiente, confiante e fluido.
7
k4

32, - o
”‘ﬂ‘n% VS\- \!l Fr78\ “ ] —

Fonte: Amazon (2025).

Figura 7 - Similar 6

Titulo: 1000 Atividades

Ano: 2017

Editora: Todolivro

Descricio do material: Esta obra ¢ um excelente

instrumento para aprimorar as capacidades de raciocinio,

deducdo e memorizacdo da crianca, além de sedimentar o

3 G ﬁ aprendizado da grafia das palavras.

Fonte: Todolivro (2025).
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A andlise foi dividida em duas partes, comegando com a observacdo das capas, pois

consiste no primeiro contato informacional sobre o que se trata o material, o publico-alvo, qual

a finalidade e tema. Também foram analisadas algumas paginas de atividades do recurso, para

saber como foram estruturadas graficamente, se o conteido corresponde ao nivel indicado,

clareza da linguagem e estilo das atividades. Sempre observando a valorizagdo dos estimulos

visuais, a organizacdo de forma clara e legivel. Pois o projeto para ser bom, precisa ser

compreensivel, caso precise explicar seu uso, ha algo errado na forma, assim indica Munari

A seguir foi analisado os elementos graficos das capas de cada material (Figuras 8 a 13):

(2000).
Figura 8 - Similar 1
Happy
q Scheol Cartilha de Alfabetizacao

%““NUE Livgy
Pre esco|a

;
ﬂ
{
N
E

Fonte: Tese Pedagogicos (2025).

+5

Cores: Verde, branco, marrom, rosa,
laranja, amarelo, bege e preto;

Tipografia: Titulo principal: Letras
com contorno, sdo geométricas e arredondadas.

Textos de apoio: similar ao principal, mas com
peso leve;
Imagem: Criangas em um jardim,

segurando lupas, olhando uma letra ¢ um
numero nas folhas, os nimeros de 1 a 10 na
cabeca do menino, sugere uma atividade de ligar
os pontos, uma borboleta e uma abelha voando
ao redor;

Linhas e Formas: Linhas pontilhadas,
finas, curvas e retas, personagens € cenarios

com formatos organicos e arredondados.
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Figura 9 - Similar 2
Cores: Verde, branco, marrom, laranja,

esctha 54 amarelo, bege, azul, roxo, vermelho, vinho.

Tipografia: Titulo principal: Letras retas

CARTILHA DE ) e grossas, com os cantos ligeiramente

ALFABET ACAO arredondados.

Texto de apoio: letras finas, leves e com curvas.
Imagem: Alunos em uma sala de aula

Atividades e Producdo Escrita
A

Vagars 3 Si

= com as maos levantadas, aprendendo com a
Jjetivos

Digrafos . Cedilha
- professora que aponta para as palavras escritas no

m Verbos Substantivos balao.

Sindnimos

Linhas e Formas: Balao de didlogo
arredondado,  personagens de  formatos
triangulares e irregulares, os elementos fazendo

mistura de linhas curvas e retas.

VIRGINIA FINZETTO

Fonte: Amazon (2025).

Figura 10 - Similar 3

Cores: Verde, branco, marrom, rosa,

P (carTiuia o aLraseTIZAGAO : i1
e 2 laranja, amarelo, bege, azul, roxo, lilas, vermelho,

Adson Vasconcelos

vinho, preto e cinza.
Tipografia: Titulo principal: letras retas e
com sombras, algumas partes curvas.

Texto de apoio: letras mais finas, se destacando
em um fundo escuro.
Imagem: Uma escola em formato de maga,

com um reldgio no topo, algumas criancas dentro
da maga e outras ao redor, em um céu azul com
instrumentos escolares, com fundo amarelo
brilhante.

Linhas e Formas: Linhas rabiscadas no
APRENDENDO A ESCREVER cabelo, linhas curvas, pontos, uma mistura de

desenhos arredondados, organicos e pontudos.
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Fonte: Estante Virtual (2025)
Figura 11 - Similar 4

Cores: Verde, branco, marrom, rosa,

#1\3 laranja, amarelo, bege, azul, vermelho e preto.
PR_a,Tl-C Q_NDO - Tipografia: Titulo principal: letras
. *%’ coloridas, uma palavra em letras robustas e retas e
.
rmOIQm‘lOilm a outra cursiva, assim como no texto de apoio.
- St Imagem: Estudantes em torno de uma
mesa, interagindo com bloquinhos e escrevendo,
e uma lousa verde com anotagdes e desenhos
o] e Vel matematicos, no fundo elementos voando: avido,
T % K passarinho ¢ inseto. No lado esquerdo estdo
7 destacados alguns topicos do livro.
Linhas e Formas: Linhas retas e curvas, de
espessuras variadas, criando formas organicas,

diversas formas geométricas como cubos e

circulos.

Fonte: Mercado Livre (2025)

Figura 12 - Similar 5

Cores: Verde, branco, marrom, rosa,
laranja, amarelo, bege, azul, roxo, vermelho, vinho
cinza e preto.

Tipografia: Titulo principal: letras e
nimeros grandes, com bordas arredondadas.

Letras finas ao fundo.
Imagem: Um fundo verde com diversos

. S elementos: criancas, jacaré, flores, macieira,
————— passaros, joaninha, rato, lapis, livro, régua e no
meio um numero bem grande destacado.

Linhas e Formas: Linhas tracejadas, curvas

o e retas. Varias formas organicas, suaves e curvas.
adge ANOS

l‘“ o

N AN =




Fonte: Amazon (2025).

Figura 13 - Similar 6

R
-
)
B
5
5
>
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Fonte: Todolivro (2025).
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Cores: Verde, branco, marrom, amarelo,
bege, azul, roxo, lilas, vermelho, cinza e preto.

Tipografia: Titulo principal: com
contorno, um numero grande e uma palavra
arredondada e mais espessa.

Texto de apoio: variadas palavras arredondadas e
de diferentes tamanhos.
Imagem: Um numero grande em

destaque, com varias figuras ludicas ao redor,
como mosca, raio e setas.Na parte inferior, possui
icones, como barco, bonés e porcos, indicando as
atividades que o livro possui e um lapis grande
contornando uma frase.

Linhas e Formas: Linhas curvas, fluidas
e pontilhadas, poucos elementos em linhas retas e
angulares. Formas orginicas e com muitas curvas,

como no balao de didlogo.

A prdoxima analise € referente aos pontos positivos € pontos negativos de cada produgao

educativa ja exposta (Figuras 14 a 19), pois de acordo com Munari (2000), devemos pesquisar

as solucdes ja encontradas por outros e verificar seus erros e acertos, a fim de evitar repetigoes.
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Figura 14 - Meu Grande Livro da Pré - Escola

Divereno coM TRACADOS Divireno com TrRAGADOS
[DENTIFIOUE A LETRA BADA A (SOULRDA (OM N TIGURA A biRIIIN IOENTIIQUE A LLTRA BABA A (SQUERDA COM A TIGURA A DIREITA.
FAH O TRACADO DA LINKA BN (SOULRDA PARA A PIRLITA £ 0 1RACABO A LINNA DA FEQUIRDA PARN N DIREITA.

|

. 5y
N,

¥ € ot Yasicoen
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A cnenw arg 7 116ANDO 0¢ 1RACAPQe

Wi o WinpeuRit

o 1 i i |
g : @

Fonte: Tese Pedagogicos (2025).

Pontos Positivos: o material utiliza letras em caixa alta, apresentadas isoladamente e
com cores vivas, contribuindo para trazer a atencdo da crianga e facilitar a identificagdo do uso
e formato das letras. A organizacao das atividades incentiva na concentragdo de uma tarefa por
vez. As llustragdes desenvolvidas com formas simples, auxiliam no entendimento das
atividades, tornando o conteudo mais intuitivo. Além disso, o uso de formas e linhas indicando
o comego ¢ fim do tragado das letras, ensinam o movimento correto para o aluno realizar a
escrita, apoiando o desenvolvimento da coordena¢do motora.

Pontos Negativos: As instrucdes apresentadas possuem uma estrutura mais elaborada,
que pode ser de facil compreensdo para um adulto, mas gerar dificuldade na crianga em
processo de alfabetizacdo. O uso do branco em contraste com cores claras, pode trazer
dificuldade visual; a presenca de palavras em outros idiomas como Windsurfe e Yakisoba,
podem prejudicar a alfabetizag@o na lingua portuguesa, causando confusao no entendimento da
fonética, nesta ultima o aluno pode pensar na palavra em outra palavra conhecida, como
“macarrao". Mistura de diferentes movimentos, como curva e retas € muitas informacdes na

mesma atividade podem distrair e cansar o aluno, prejudicando a aprendizagem.
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Figura 15 - Cartilha da Alfabetizacdo

Gi Recordando as Vogais . ' l
R SRS,

Praticando a Escrita
€ 30u a professora Vocé lembra quais sho estas letras?

;.:::":".'m.@ AEIOU quesl ===

ois
ol
Elas 580 a5 vogais!
B e e gl ==«
eVt
Quais s30 as vogals do nosso nome? a3 vogals
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Fonte: Amazon (2025).

Pontos Positivos: O uso de caixa de textos com fundos coloridos, ajuda a destacar mais
as informagdes principais, facilitando a leitura. As ilustragdes estilo anime e tragos modernos
podem trazer mais familiaridade com o repertério visual presente no dia a dia das criangas,
aumentando o engajamento com as atividades. As imagens dos exercicios sdo claras e
facilmente reconhecidas, o que ajudam a compreender melhor qual é a proposta de cada

atividade e o que precisa ser realizado.
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Pontos Negativos: A excessiva variedade de atividades em uma mesma pagina, com o
uso de letras cursivas, impressas e caixa alta, geram polui¢ao visual e confusdo no entendimento
da atividade. A presenca de diversos niveis de aprendizagem no mesmo conteiido, como pratica
de escrita, associacao de sons e uso dos pronomes, dificulta 0 acompanhamento para qual nivel
¢ adequado do aluno. O uso de espago reduzido para praticar caligrafia, limita o

desenvolvimento e a execugao correta dos exercicios.

Figura 16 - Caminho do Saber: Aprendendo a escrever
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Fonte: Estante Virtual (2025)

Pontos Positivos: O material tem uma organizacdo clara, ao deixar uma pagina
especifica para a crianga aprender cada letra, e fazendo o uso de cores para destacar o que vai
ser estudado, auxiliando para a concentrag¢do do aluno na atividade proposta. O uso de palavras
inseridas no interior da ilustragdo, contribuem para trazer mais proximidade com o que esta
sendo solicitado na atividade, favorecendo a alianga entre a leitura com interpretacdo do
contetdo.

Pontos Negativos: O uso simultdneo de letras de forma com letras cursivas em uma
mesma pagina, pode gerar confusao visual, dificultando o entendimento em associar o formato
das letras na atividade. As ilustragdes sao simples, sem muita personalidade ou destaque visual,
o que pode dificultar o interesse do aluno no contetido. Os enunciados das atividades sdo pouco
explicativos e didaticos, ndo oferecendo orientacdo suficiente para a resolugao dos exercicios.
E também, o uso de espaco reduzido para praticar a escrita, compromete o desenvolvimento da

coordenag¢ao motora do aluno.



Figura 17 - Praticando a Matematica
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Fonte: Mercado Livre (2025).
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Pontos Positivos: As paginas de atividades utilizam a mesma tipografia, contribuindo

para a organizagdo visual. O uso de niimeros grandes e coloridos, trazem mais clareza,

facilitando a visualizagdo e entendimento do exercicio proposto. As ilustragdes e os textos

simples guiam com facilidade sobre o que precisa ser feito, além de mostrarem elementos com

representatividade e inclusdo, podendo trazer identificagdo por parte dos alunos com o

conteudo.

Pontos Negativos: As formas utilizadas nas atividades sdo simples, podendo nao

chamar a atencao dos alunos, dificultando o foco em realizar o exercicio. O uso de diversas

figuras repetidas, reduzem o destaque visual e acabam ndo indicando a importancia do contetido

e movimento, comprometendo a interacdo com as paginas.
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Figura 18 - 201 Atividades
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Fonte: Amazon (2025).

Pontos Positivos: O material utiliza fontes grandes e simples que facilitam a leitura e
entendimento das informacgdes pelas criangas; Formas coloridas contribuem para fazer a
separacdo das atividades e organizacdo das paginas; O uso das palavras posicionadas proximas
das ilustragdes, favorece a associagdo entre o texto e a imagem, auxiliando na compreensao da
atividade proposta.

Pontos Negativos: Algumas palavras trazem conceito de violéncia/crime como
“assalto” ou mais complexas como “cartorio”, que ndo sdo recomendaveis para serem usadas
com criangas nesse momento pedagogico. O uso de diversos contetidos com agdes distintas em
uma mesma pagina, podem gerar confusdo visual e prejudicar a aprendizagem. O espaco
reduzido destinado para as respostas da atividade, também compromete o desenvolvimento da

coordenac¢ao motora do aluno.
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Figura 19 - 1000 Atividades
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Fonte: Todolivro (2025).

Pontos Positivos: O material apresenta uma encadernagdo em espiral, possibilitando
que o livro fique aberto sozinho sobre a mesa sem a necessidade de apoio. O contraste de cores
em algumas figuras pode ser estimulante e auxilia para atrair a atencdo das criangas. As
atividades de contornar o desenho ensinam sobre no¢do de espago, propor¢ao e também de
raciocinio. As tarefas ndo seguem sequéncia, o que pode trazer sensagdo de maior autonomia,
permitindo que o aluno escolha livremente qual exercicio deseja realizar primeiro.

Pontos Negativos: A presenca de diversas atividades com diferentes niveis de
complexidade em uma mesma pagina, podem gerar muita confusao e dificultar a compreensao.
As letras utilizadas estdo muito pequenas e com fontes diferentes, dificultando a legibilidade e
o conforto visual. Todas as atividades estdo dispostas de forma desorganizada, o que pode

prejudicar o processo de aprendizagem.
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4.2 Geracao de Alternativas

E a segunda etapa do Design Science e de acordo com Manson (2006), vai envolver a
geragdao de uma ou mais alternativas para a solu¢ao do problema proposto, sendo um momento
com ideias subjetivas, ndo precisando seguir um roteiro padrdo. Nessa etapa foi onde iniciou o
processo criativo, sendo realizado de maneira individual pela propria pesquisadora.

A técnica adotada para essa criagdo foi a Brainstorming, que ¢ uma ferramenta criativa
e de associagdo de ideias, sistematizada por Alex Osborn, visando estruturar e sintetizar a
imaginacdo. Osborn (1953), afirma que ¢ uma ferramenta para estimular a criatividade, no qual

todos os julgamentos iniciais s30 suspensos.

4.2.1 Recomendagdes para Desenvolvimento de Materiais Pedagdgicos

Apos a analise dos dados do questiondrio aplicado com pedagogos e analise de similares
com os materiais pedagogicos disponiveis no mercado, foi aplicada a técnica de Brainstorming,
com o objetivo de organizar e estruturar todos os pontos positivos que foram notados ao longo
dessas analises.

Assim, possibilitando o agrupamento de ideais, relacionadas aos estimulos visuais,
como cores, tipografia, imagens, linhas e formas, ja exploradas anteriormente nesta pesquisa,
relacionando todos a educagao infantil, contribuindo para a defini¢do das recomendagdes para
o desenvolvimento de materiais pedagogicos.

Para Baxter (2011), o Brainstorming pode ser utilizado para organizar e transformar as
recomendacgdes de um projeto, especialmente se aplicado depois da analise de dados.

As recomendagdes foram organizadas seguindo o método de mapa mental do
brainstorming quando as informacgdes foram estruturadas de forma nao linear partindo da ideia

central. Mostradas na figura 20 a seguir:
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Figura 20 - Mapa Mental das Recomendacdes

Fontes grandes e Letras cursivas
Area para simples el/ou em caixa-alta
desenho
\/ Sem excesso
Mesma tipografia de informacZio
nas atividades Lt
Atividades de Espago amplo Visual acolhedor e visual
leitura e para responder as intuitivo
escrita atividades
Cores e
Imagens
Atividades de Ele";l"ht:; B alrativas
contornar e Atividades - :
completar diversas RECOMENDACOES familiaridade Sem imagens
imagens violentas
Atividades de llustragdes
colagem e com
montagem diversidade

Contraste entre
cores, formas e
textos Numeros, formas raciocinio, Desenvolvimento
Apresentagio e uso geométricas, dedugréo ? de habilidades
das letras linhas com curvas memorizagao cognitivas e
e tragos motoras

Textos curtos e
atrativos

Uso de figuras com
formatos e linhas
simples

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

4.3 Desenvolvimento

Depois da fase de geragdo das recomendacdes para o desenvolvimento de um recurso
pedagdgico, partiu para aplicacdo das ideias destacadas no mapa mental, resultando em um
prototipo onde todas as recomendagdes foram contempladas.

Conforme afirma Santos (2018), solucdes satisfatorias podem ser realizadas para
resolver problemas praticos, ainda que as informagdes utilizadas para o seu desenvolvimento
sejam incompletas. E embora o Design Science possa resultar em novos produtos, seu objetivo

maior ¢ desenvolvimento util que seja possivel de ser aplicado em novos contetidos e objetivos.

4.3.1 Protétipos
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De acordo com Hevner (2004), o desenvolvimento de prototipos € essencial,
permitindo a elaboragdo e avaliacdo de artefatos que validam solu¢des de problemas
encontrados em materiais reais. Essa constru¢do foi uma representacdo preliminar de um
recurso pedagogico, permitindo visualizar e simular se vai ser adequado antes da possivel
criacao de um produto final.

A seguir algumas ideias foram elaboradas (Figuras 21 a 24) com base em todas as
analises, abstraidas durante essa pesquisa e o conjunto de recomendagdes estruturadas no mapa

mental:

Figura 21 - Aprender Brincando
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0]

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Por ser o primeiro contato que a pessoa vai ter com o material e seguindo as
recomendacdes, a capa foi pensada para ser atrativa, com contraste entre cores, formas e textos,
tendo um visual acolhedor e com elementos que as criangas tenham familiaridade, como letras,
nameros e pecas de montar, sem excesso de informagao, sendo mais objetiva com o contetdo

proposto, utilizando as ilustragdes para mostrar as atividades que podem ser encontradas neste
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recurso, de maneira intuitiva. O titulo escolhido foi apenas para fazer alusdo que aprender pode
ser divertido e a fonte escolhida permanece sendo cursiva, mas um modelo diferente foi usado
para gerar destaque.

No que se refere a tipografia do material, o titulo principal utiliza a fonte Borel,
caracterizada pelo seu trago cursivo, organico ¢ de aparéncia manuscrita, transmitindo mais
acolhimento e trazendo proximidade com o publico infantil. Para o texto de apoio e também
dos contetidos das atividades (Figura 22 a 24) foi utilizada a fonte Beaba, que apresenta formas

mais simples, arredondadas e de facil leitura, contribuindo para a clareza da informacao.

Figura 22 - Trace e Circule a Letra G

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Nessa atividade o aluno aprende como escrever a letra G e como € seu tragado, além
de saber associar quais elementos comegam com essa letra, desenvolvendo sua interpretagdo e
capacidade de raciocinio. E um exemplo de pagina que responde alguns pontos levantados nas

recomendacdes: mesma tipografia nas atividades; letras cursivas; fontes grandes e simples;
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visual acolhedor e intuitivo; sem excesso de informagdo e poluigdo visual; cores e imagens

atrativas, desenvolvimento de habilidades motoras; atividades diversas; apresentagdo e uso das

letras.

Figura 23 - Conheca a letra C

C@mi@rum PIN A,Qyﬂﬂﬁ/a Q2 JP.UT\JLQ

posch combace com o dadra C

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Essa pagina foi criada para mostrar um exemplo de atividade que envolva coordenacao
motora e capacidade de raciocinio, que muito foi pontuado pelos pedagogos nas respostas do
questionario. Seguindo os mesmos pontos citados sobre as recomendagdes da atividade anterior
sobre a letra G, e se aprofundando na parte de atividades diversas com exercicios de contornar

e completar imagens, e também trazendo um espago amplo para responder o enunciado.
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Figura 24 - Marque os Tridngulos e conte as magas

m

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Nessa ultima pagina tivemos um exemplo de exercicios mais matematicos, envolvendo
numeros ¢ formas geométricas, onde a crianga precisa marcar com um X os tridngulos e logo
abaixo contar a quantidade de magas na arvore. Essas atividades se aliam com o ponto das
recomendagdes de aprimorar a capacidade de raciocinio e dedugdo, além das outras pontuagoes
Jja citadas anteriormente.

A utilizagdo das cores adotadas nesse material privilegia cores vibrantes e contrastes,
que de acordo com os pedagogos consultados, o uso de cores atrativas ¢ um fator determinante
para captar a atencdo das criangas e incentivar sua interagdo com o recurso pedagogico. Os
elementos graficos como ilustracdes, linhas e formas, foram organizados para trazer equilibrio,

harmonia, familiaridade e evitar polui¢do visual das informagdes.
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O objetivo desses protdtipos foi para que o conjunto de recomendagdes pudessem tomar
a forma de um artefato tangivel, através dela o processo de criagdo pode ser extremamente
diverso e criativo, existindo diversas possibilidades para a sua construcao final. De acordo com
Horn (1998), o uso de prototipos para desenvolver a representacao visual da informacao, auxilia

na compreensao e organizagao do conteudo.

4.4 Avaliacao

Para essa fase ¢ necessario avaliar e validar tudo que foi desenvolvido na etapa anterior.
Lacerda et. al. (2013) argumentam que esse momento € o de verificar como o artefato ird se
comportar no ambiente para o qual foi criado, avaliando o impacto real das solu¢des propostas.

A avaliagdo do prototipo foi realizada de forma experimental, por meio de uma
simulagdo, pratica recomendada na metodologia Design Science quando nado ¢ viavel para o

pesquisador fazer a aplicagdo direta com o publico-alvo.

4.4.1 Simulacao

Nesta pratica foi considerada a vivéncia da pesquisadora no estdgio em um Centro de
Aprendizagem, onde conviveu com pedagogas e teve contato direto com alunos da
alfabetizacdo e os problemas por eles enfrentados. E toda essa experiéncia foi o ponto de partida
para o desenvolvimento dessa dissertagao.

Para comecar foi criado um ambiente de uma sala de aula ficticia, em um centro de
aprendizagem infantil, onde esse material foi inserido. A turma foi composta por 8 criangas em
idade de alfabetizagdo, tendo auxilio de duas pedagogas para a realizagdo das atividades. Como
apoio foram utilizadas algumas fotos (Figura 25) tiradas pela pesquisadora durante seu estagio,
mantendo o sigilo dos alunos, elas serviram para mostrar como que a crianga tem contato com

um material.
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Figura 25 - Criangas em Sala de Aula

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Na sala de aula criada para a simulacdo, as criangas possuem assentos € mesas
individuais, com tamanhos adequados, em ambiente pintado com cores atrativas e com moveis
planejados para despertar sua autonomia e curiosidade, como prateleiras e armarios onde elas
tenham acesso aos materiais apropriados sem solicitar ajuda para a pedagoga, mas sempre sendo
orientadas sobre qual material usar para aquele momento de aprendizagem. Montessori (1990)
tem como ideia central ajudar a crianga a fazer sozinha, dando mais liberdade para que ela
desenvolva gradualmente sua independéncia.

Durante a simulagdo foram observadas situagdes apontadas pelos pedagogos no
questionario, foi muito levantado sobre a concentracdo e compreensdo dos alunos em realizar
as atividades. Para garantir coeréncia entre as etapas do projeto, foi criada uma lista com
perguntas para a verificacdo da resolucao dos problemas propostos, tendo como base as
recomendacdes elaboradas na etapa de geragcdo de alternativas e os assuntos levantados no
questiondrio.

Essas perguntas foram criadas apds a observagdo das interacdes dos alunos com o
artefato e do didlogo com as pedagogas. Com base nessas observagoes, elaborou-se uma lista
de perguntas (APENDICE B) com o objetivo de aprofundar a avaliagdo do recurso
desenvolvido e sua eficdcia em um ambiente educacional. As perguntas foram direcionadas as
duas professoras que estavam na sala com os alunos, buscando coletar e entender as
perspectivas sobre a clareza, legibilidade e adequacao das criangas com o material. Para Peffers
et al. (2007), o Design Science admite diferentes maneiras de avaliagdo, desde que sejam

fundamentadas.
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Quanto a clareza e a estruturacdo da informacgdo, foram elaboradas perguntas com
objetivo de verificar se a organizagao das paginas apresentava-se de forma clara e 16gica. Em
relacdo a tipografia, questionou-se se as fontes utilizadas eram grandes, simples e adequadas a
leitura do publico infantil.

Referente ao uso de cores e formas, investigou-se se as cores despertavam o interesse
das criangas e se as formas geométricas eram facilmente reconheciveis. Para as ilustracoes e
elementos visuais, buscou-se compreender se elas eram simples, acolhedoras e se auxiliaram
na compreensao das atividades propostas.

No que se refere as atividades pedagdgicas, perguntou-se se elas eram intuitivas e
adequadas ao nivel de desenvolvimento dos alunos. Por fim, avaliou-se se o material
pedagbgico desenvolvido apresentava coeréncia com os principios do Design da Informacao.

O prototipo apresentou boa organizacao visual, conduzindo o olhar dos alunos de forma
clara, favorecendo a legibilidade e compreensao das atividades propostas. Durante a aplicagao,
observou-se que as criangas conseguiram identificar com facilidade o que deveria ser feito em
cada atividade, o que indicou uma estruturacdo légica e eficiente da informagdo. Sobre a
tipografia, constatou-se que a utilizagao de letras cursivas, em tamanho adequado para o publico
infantil, tornaram os textos legiveis e de facil entendimento para a prética da leitura e escrita.
Segundo Dondis (2007), a legibilidade ¢ um dos principios basicos para uma comunicaciao
visual eficaz.

Relativo a utilizagdo do contraste entre as cores e os textos, foram essenciais para tornar
o visual mais atrativo e equilibrado, despertando o interesse dos alunos. O uso das formas
geométricas trouxeram familiaridade com os objetos que as criangas ja tém acesso em sala de
aula e também em jogos educativos que fazem parte do seu cotidiano, que auxiliam no processo
de alfabetizacdo, tornando o contetido mais acessivel e compreensivel.

Todos os avaliados reconheceram as ilustragdes € os elementos visuais, como por
exemplo o circo e o cachorro, alguns ja tiveram contato por meio da televisao ou de experiéncias
pessoais. O autor Horn (1998) defende que quando um material faz uso de imagens, formas e
elementos que ja sdo conhecidos pelo usudrio, torna a informagdo visual mais eficaz, pois
facilita a compreensao e a retencao do contetido.

As imagens atuaram como complementos do texto e deixaram os enunciados mais faceis
de compreender, evitando confusdo e reforcando o entendimento da atividade proposta. A
utilizacdo de textos curtos e objetivos contribuiram para uma leitura mais intuitiva, todas as
atividades foram pensadas para o momento de alfabetizacdo, ajudando a estimular a

coordenagdo motora, raciocinio e autonomia dos alunos. A partir da observacdo da aplicacdo
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pratica, concluiu-se que as informagdes foram transmitidas de maneira clara e eficaz, sendo
compreendidas por todos os alunos. E assim, de acordo com Sweller (2011), quando a carga
cognitiva ¢ gerenciada de maneira adequada, o processo de captagdo da aprendizagem vai ser
muito favorecido e fluir com mais facilidade.

A avaliacdo teve resultados positivos e indicou que o uso do recurso pedagdgico ¢ eficaz
para ser aplicado com uma turma da alfabetizagao, sendo coerente com os principios do design
da informacdo e também com o ensino pedagodgico. Alguns pontos podem ser passiveis de
aprimoramento como dedicar maior espago para realizacdo das atividades ou fazer novos
ajustes na estrutura de algumas paginas.

Esses pontos reforcam que esse material pode assumir diversos estilos e apresentar
multiplas facetas, sendo passivel de constante refinamento e adaptagdo conforme os contextos
e para resolugdo dos problemas nos quais sera aplicado, seja para atender aos desafios da
alfabetizacdo em sala de aula ou para uso individual por cada aluno. Para Simon (1996), o papel
primordial do design ¢ transformar as situacdes problematicas e desafiadoras em solugdes que

sejam compreensiveis para o publico no qual esta sendo aplicado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa o principal objetivo foi discutir e relatar como Design da Informagao,
pode ser atrelado a outros departamentos, neste caso trabalhando junto com a Pedagogia, sendo
uma ferramenta incentivadora para a area de aprendizagem, atuando na resolugdo de problemas
que alunos da alfabetizacdo podem encontrar no momento de adquirir conhecimento.

A justificativa principal ocorreu pela experiéncia desta pesquisadora estagiando em um
centro de aprendizagem, onde teve contato com diversas criangas em processo de alfabetizagao
e com um grupo de pedagogos que buscavam maneiras de incentivar os alunos a conseguirem
aprender de uma forma mais atrativa, com materiais que fossem voltados para suas reais
necessidades despertando seu interesse e autonomia.

Seguindo a metodologia do Design Science, comegando pelo referencial tedrico que foi
desenvolvido para trazer aproximacdo entre essas duas areas e entendimento de como elas
funcionam de forma conjunta. Foram exploradas a defini¢do de Design da Informagdo e como
funciona a aprendizagem na educagdo infantil, explicando como essas duas areas podem ser
parceiras, ou seja, foi incorporado os conceitos e praticas do design dentro de um sistema
educacional. E mostrando como o design desempenha um papel na constru¢do da comunicagdo
social.

Também foi importante destacar como os estimulos visuais funcionam para educacao,
de qual maneira, cores, tipografias, imagens, linhas e formas podem ser empregadas em um
contexto de alfabetizacdo, funcionando como instrumentos para estruturar um recurso
pedagbgico que seja incentivador para os alunos adquirirem mais conhecimento nessa fase da
vida.

Para chegar no resultado desejado, foi criado um questionario on-line e aplicado com
pedagogos que possuiam diversos niveis de experiéncia com criangas em processo de
alfabetizagdo, as respostas geraram orientagdes que foram totalmente favoraveis para o
desenvolvimento desta pesquisa. Outro ponto chave foi a busca de recursos pedagogicos que ja
estavam disponiveis no mercado e podiam ser facilmente adquiridos. A verificacdo desses
materiais se deu através de uma analise de similares, onde foram identificados seus pontos
positivos e pontos negativos, assim como as capas, analisando suas estruturas e funcionalidade.

Esse processo foi essencial para a geracdo de recomendagdes que serviram como
encaminhamento de como desenvolver materiais pedagogicos que fossem direcionados de

maneira eficaz ao publico infantil tendo como base os conceitos de Design da Informagao.
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As recomendacdes serviram como direcionamento para o desenvolvimento de
protétipos, que foram essenciais para mostrar de maneira preliminar como um recurso
pedagdgico pode ser criado seguindo as orientagdes pontuadas e organizados nesta pesquisa. A
avaliacao foi feita através de uma simulagao, criando um ambiente hipotético, mas baseado em
um cenario real, as criancas foram observadas e perguntas foram elaboradas para saber se o
artefato era funcional, os resultados foram satisfatorios.

Concluiu-se que o design da informagao funciona como uma ferramenta facilitadora,
pois sua atuacao no ramo da pedagogia pode gerar diversos resultados que irdo favorecer muitas
criancas em alfabetizagdo, despertando sua autonomia, coordenagao e aproximando no interesse
em aprender, sendo uma grande vantagem para o seu desenvolvimento nessa fase da vida e
servindo como base para processos educacionais futuros.

E importante ressaltar que para aprimorar ainda mais esse trabalho, a avaliagdo pode ser
feita em um ambiente real, aplicando os prototipos com criangas em uma sala de aula verdadeira
e assim, tendo mais certeza dos seus resultados, essa ideia serve para desdobramentos futuros
que vislumbram da continuidade a pesquisa. Com as recomendac¢des obtidas, o processo
criativo para desenvolvimento de um prototipo ou até material final, podem ter resultados

ilimitados, ndo precisando ser atrelado uma unica forma de criar o contetdo.
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APENDICES

APENDICE A: QUESTIONARIO ABERTO ONLINE

28/11/25, 18:37 Projeto de pesquisa: DESIGN DE INFORMACAO NA EDUCACAO: ANALISE DE SIMILARES SOBRE RECURSOS PEDAGOG. ..

Projeto de

pesquisa: DESIGN DE INFORMACAO
NA EDUCACAO: ANALISE DE
SIMILARES SOBRE RECURSOS
PEDAGOGICOS

* Indica uma pergunta obrigatéria

TERMO DE CONSENTIMENTO

0 estudo tem por objetivo destacar como o designer da informagao pode atuar como
colaborador em um meio educativo, na criagao de um recurso/material pedagégico voltado
para estudantes da Alfabetizagéo, com o intuito de promover o desenvolvimento educacional
e melhorar a relag@o dos alunos com a aquisi¢ao de conhecimento.

Este questionario se direciona, exclusivamente, a pedagogos que atuem em sala de aula com
estudantes da alfabetizagao.

Sua participagao é voluntaria e essencial para o desenvolvimento dessa pesquisa, qualquer
duvida pode entrar em contato pelo email: luana.moraes@discente.ufma.br

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao curso de Design da Universidade Federal do
Maranhao, como requisito para obtengao do titulo de Bacharel em Design.

1. Aceita participar da pesquisa? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

2. Nome do participante *

https://docs.google.com/forms/d/138ZzLhecJQU7s03eSAQSJ1Vywbe2CZXuMv8enriNbb9s/edit?pli=1 13
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28/11/25, 18:37 Projeto de pesquisa: DESIGN DE INFORMACAO NA EDUCACAO: ANALISE DE SIMILARES SOBRE RECURSOS PEDAGOG...

3. Ha quanto tempo atua como pedagogo(a)? *

4. Qual a faixa etaria das criangas em sala de aula? *

5. Quantos professores ensinam as criangas na sala de aula? *

6. Qual a maior dificuldade de aprendizagem desses alunos? *

7. Vocé acredita que a aplicagao de um recurso/material pedagogico pode ¥
potencializar o processo de aprendizagem das criangas?

Marque todas que se aplicam.
{ Sim
[7 Nao

| | Talvez

8. Como ele seria necessario? *

9. Quais caracteristicas devem ser essenciais na parte grafica da criagéo do i
recurso pedagoégico?Ex: cores, tipografia (fonte), imagens, linhas e formas.

10. O que mais PODE conter nesse material? *

https:/docs.google.com/forms/d/138ZzLhecJQU7s03eSAQSJ1Vywbe2CZXuMv8enriNbb9s/edit?pli=1 213
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28/11/25, 18:37 Projeto de pesquisa: DESIGN DE INFORMACAO NA EDUCACAO: ANALISE DE SIMILARES SOBRE RECURSOS PEDAGOG...

11. O que mais NAO PODE conter nesse material? *

12. Como pedagogo(a) concorda com a participagao de um designer na criagao
desse recurso € necessario e funcional?

Marcar apenas uma oval.

13. Tem alguma informagao que deseja acrescentar?

14. Tem sugestao de materiais ou autores que possam ser analisados como
referencial ?

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https:/docs.google.com/forms/d/138ZzLhecJQU7s03e SAQSJ1Vywbe2CZXuMv8enribb9s/edit?pli=1

33
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APENDICE B - LISTA DE PERGUNTAS APLICADO AS PEDAGOGAS

A organizagdo das paginas era claras e logicas?

As fontes utilizadas eram grandes, simples e adequadas a leitura do publico infantil?
As cores despertaram o interesse das criangas?

As formas geométricas foram facilmente reconheciveis?

As ilustragdes eram simples e acolhedoras?

As imagens auxiliaram na compreensao das atividades?

As atividades sdo intuitivas e adequadas para o nivel de desenvolvimento dos alunos?

O material € coerente com os principios do Design da Informagao?



