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Resumo

O presente estudo apresenta a utilizacdo do Design na criacdo de
produtos educacionais. A construcdo de um Guia Alfabetizatério
voltado ao trabalho do professor na compreensiao do Plano de aula e
por conseguinte, a criacdo e co-criacdo do seu proprio produto
educacional. Neste apresenta um protétipo virtual do Guia
alfabetizatério; bem como 3 subprodutos (protétipos) deste, que inclui
a utilizacdo da literacia, numeracia e ldgico motor sensorial, essa
alternativa impulsiona o trabalho criativo e educacional. A metodologia
Montessoriana e Munari, entram na proposta como orientadores de

referéncia para pesquisa e apropriacdo da construcido do produto.

Palavras-chave: Produto Educacional, Método Montessori, Guia

Alfabetizatdrio, Design Educacional.



Abstract

The present study presents the use of Design in the creation of educational
products. It focuses on the construction of an Alphabetization Guide aimed at
assisting teachers in understanding lesson plans and consequently, in creating
and co-creating their own educational products. This one presents include a
virtual prototype of the Alphabetization Guide, as well as three sub-products
(prototypes) that incorporate the use of literacy, numeracy, and sensory motor
logic, this alternative fosters creative and educational work. The Montessori
methodology and Munari's principles serve as guiding references for research

and the appropriation of the product's construction.

Key word: Educational Product, Montessori Method, Literacy Guide, Educational

Design.
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CAPITULO 1

Introducao

Esta dissertacio tem como intencdo auxiliar o professor no processo de
ensino/aprendizagem por meio de um produto educacional, com o auxilio do Design criativo e
instrucional, e os recursos pedagoégico-sensoriais do Método Montessori de aprendizado. Trazendo
assim um produto/processo educacional significativo, sensoério e prazeroso no aprendizado infantil e
alfabetizatério. Promovendo habilidades motoras finas e interativas estimulantes no uso criativo de
recursos feito com textura, cores e formas, por meio de um estudo de Design instrucional e desenvolvido
para esse fim, interdisciplinarizando o plano de aula, e estimulando o interesse e a aten¢do do individuo
para o aprendizado prazeroso e significativo.

A presente pesquisa concentra-se na area de Design, Inovagdo e Desenvolvimento
Tecnolégico, compreendendo a seguinte linha de pesquisa: Design, Sistemas de Produtos e Processos. O
aprendizado é o processo pelo qual as competéncias, habilidades, conhecimentos, comportamentos,
valores adquiridos ou modificados sdo observados, e como resultado de estudo, experiéncias, formacao,
raciocinio e observacao, sio assim avaliados.

E no contexto de aprendizagem, podem-se destacar esses fatores citados acima,
abrangendo métodos que, além disso, trazem o relacionamento do individuo com o ato e o efeito de
aprender, e assim, estabelece relagbes e ligacdes entre estimulos e respostas, fatores emocionais e
neurolégicos, relacionais e ambientais. Pois se é sabido que a aprendizagem é o fator de todo um
processo, para se ter um resultado produtivo e relevante para o conhecimento, assim, a aprendizagem
faz parte de uma construgio e reconstrucdo continua.

Segundo Montessori (1987, p. 41), “a crianga como todos os seres humanos, tem uma
personalidade toda sua. Traz consigo a beleza e a dignidade do espirito criador, que nunca podem ser
anuladas, e devido as quais sua alma, pura e sensivel, exige nossos delicados cuidados.”. Isso se d3, pelo
sujeito da aprendizagem, em um cendrio que traga a resignificacdo desse sujeito no meio, e em outros
processos, onde esse trabalho vislumbre a construcdo de novas competéncias, novas habilidades e tudo
0 que seja significativo ao conhecimento e a construgao intelectual do sujeito.

No tempo em que vivemos, onde a tecnologia, a internet e todos os recursos tecnoldgicos
estdo crescendo e influenciando a atengdo do individuo, desestimulando o ato de aprender, da sala de
aula, e o pensar criativo, assim a educagdo deve criar recursos e alternativas criativas para o
aprendizado. E que esses recursos possam trazer justamente as sensac¢des que a aprendizagem tras para

um processo significativo, pois se vislumbra novos tempos, e novos didlogos.
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Mas a educag¢do ainda vive em contextos “apostilados”, seguindo um plano de aula que
apenas limita o tempo, e condiciona a conteidos e mais contetidos, e sem realmente, buscar um
aprendizado significativo.

Quando se fala em Educagdo sempre é algo muito sensivel, e criterioso, no sentido de
atender um publico que esta no inicio da sua formacao, um individuo que desenvolve particularidades e
processos de aprendizagens diferentes, pois estd inserido num meio ao qual ele vai desenvolver varios
aspectos da sua formacao, até se adaptar a nova realidade, ao novo meio social (colegas), e as maneiras
de como aprender (didatica de ensino), novos assuntos para sua constru¢do enquanto um cidadao critico
e socialmente preparado, para um futuro mercado de trabalho, quando assim estiver plenamente
alfabetizado.

Desse modo, se investigou a motivacdo para a pesquisa. Trazer uma proposta de um Guia
alfabetizatério, que atendera o publico docente, principalmente para instruir na criacdo de jogos ludicos
e didaticos de ensino auxiliando aos planos de aula vigente, trazendo um diferencial as aulas e mais, a
importancia do aprendizado realmente construtivo e uma alfabetizacdo significativa, ao qual é o
principal beneficiado, com todo esse processo e desenvolvimento € o aluno.

Proporcionando uma nova perspectiva de ensino, e de criagio de produtos alto
construtivos, por parte do professor para seu alunado, incentivar a criatividade de ambos os lados, com
interatividade e promocao de experiéncias significativas no processo educacional, pois se torna coerente
para ambos os usudarios, além de ser positivo nessa construcio de afetividade e efetividade no processo.

Enfim, verifica-se que a pesquisa, é relevante e contribui para realidade educacional, ao
qual podemos ter um trabalho significativo, tanto na esfera do aprendizado, quanto na construgao de
produto, que o direciona o uso do Design instrucional e suas ferramentas, alcancando e instruindo o

publico-alvo, num desenvolvimento criativo.

1.2 Problematizacao

O papel do professor é de fundamental relevancia no ensino e integra todo um processo
social, e na sua pratica docente, o conhecimento de varias propriedades no contexto social, politico,
cultural e assim por diante.

Refletindo sobre isso, e no papel significativo que a educagio tem, sendo propulsora do
sujeito social, na qualificagdo do mesmo e no processo ensino-aprendizagem significativo, da sua pratica
do dia-a-dia, e construcdo do saber pelas praticas pedagogicas. Traz a compreender o papel da educagao
criativa na aprendizagem, ndo como algo pontual, onde o professor ou a matéria determinam o que se

aplica mais de construir vivéncia.
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Desta forma é possivel entregar uma autonomia e possibilidades multiplas de atividades de
criacdo, com os temas curriculares relevantes e relacionados. Criar produtos educacionais é uma
maneira criativa para a solucdo dos desafios do aprendizado.

Os tempos atuais trouxeram inovacdo e tecnologia para a sala de aula, e os designers
tiveram papel importante na criacdo de jogos interativos, como o Game Based Learning, que incluia
jogos no processo de ensino-aprendizagem, para potencializar essa aquisicao de conhecimentos.

A sociedade contemporanea, marcada pela rapidez e pelas mudangas tecnolégicas,
apresenta novos desafios ao processo educativo. Hoje, mais do que nunca, é fundamental desenvolver
individuos flexiveis e aptos a analisar, enfrentar e solucionar problemas de maneira auténoma e critica.
Utilizar-se da imaginagdo e da criatividade, permite o desenvolvimento e a capacidade de encontrar
alternativas inovadoras, para o aprendizado, e que seja ttil para a formacao do individuo.

Segundo Leal e Nogueira (2012 p. 104) “[...] a educagdo das criancas nos atuais dias, requer
uma verdadeira revolucdo na forma de olhar, interagir e construir o conhecimento, pois elas estdo
sujeitas a multiplas mediacoes”.

Diante disso, se tem como questdo norteadora: Como o Design pode facilitar a criagdo de
um produto pedagégico alinhado a um Guia alfabetizatério, tornando o processo de alfabetizacdo mais
significativo e estimulando o desenvolvimento sensério-motor?

Portanto, para se responder a tais questionamentos, tragaram-se os seguintes objetivos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral:

Desenvolver uma proposta norteadora que ofereca suporte aos profissionais da educagio
no processo de ensino e aprendizagem da alfabetizagio nas séries iniciais do Ensino Infantil e
Fundamental 1 e2.

1.3.2 Especificos

e Apresentar relagcdes entre o aprendizado lidico sensorial e o design instrucional;

e Apresentar uma proposta de etapas para a criacdo de um Guia alfabetizatério, incluindo sua
estrutura grafica.

e Apresentar um modelo o protétipo do produto, incorporando um conteido roteirizado
materializado pelo Guia alfabetizatoério.

e Apresentar caminhos e estratégias que possibilitem a constru¢do de recursos didaticos
pedagogicos economicamente acessiveis, mantendo qualidade e funcionalidade.
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1.4 Justificativa

Ao observar a dificuldade dos professores de se desvencilhar do plano de aula, e de
elaborar roteiros educacionais mais criativos com material didatico-sensorial que alcance o interesse e a
curiosidade do aluno, se observou a possibilidade de elaborar um projeto que possa orientar o educador,
fazendo uso de recursos orientados pelo Design Instrucional. Nesse sentido percebe-se a importancia da
criacdo de produtos educacionais, que abranja conhecimentos didatico-pedagdgicos, ampliando assim o
potencial de inspiracao e criatividade no ambito dos processos educacionais voltados para o ensino nas
séries iniciais (educagdo infantil) e ensino fundamental 1 e 2.

Além dessa observacdo, percebe-se que se torna oportuno a criacdo de um produto que
traga elementos que construam um aprendizado, que traga a motivagdo pessoal do profissional,
apresentando de maneira autoral com uso de materiais e recursos de facil acesso. Portanto esses
recursos podem ofertar a difusdo da importancia, que agregue sensibilidade, motivagdo e dinamismo no
cumprimento dos planos de ensino previamente estabelecidos.

Segundo MONTESSORI (2014), A “educagdo dos sentidos”, mediante graduacdo e
adaptacdo dos estimulos sensoriais, é que permitia, pois, a “instru¢do” de cada crianca pela prépria
iniciativa. Os principios do “Método Montessoriano” oferecem “direcdo” a experimentacio ativa dos
objetos. “O “controle do erro” dos “materiais de desenvolvimento” possibilita redimensionar a acdo da
crianga, dirigindo a sua atividade para novas descobertas.” Assim pode-se dizer que a capacidade de a
crianca perceber o meio é muito grande, ela consegue intuitivamente se perceber e trabalhar os recursos
que tem para desenvolver algum tipo de aprendizado ou conhecimento desse meio. Por isso que a
significacdo do aprendizado lidico é de fundamental importancia para a crianca, o faz exercitar uma
cognicdo fluida e espontanea.

Observou-se que a procura e interesse por produtos que agregam dinamismo ao processo
de ensino, cresce cada vez mais nas escolas. Como elemento essencial, por parte de professores em
valorizar e trazer maior significancia para o processo de aprendizagem, abordando assim, caracteristicas
do uso de materiais que tragam estimulos sensoriais e motores.

Os entusiastas do método Montessoriano, como por exemplo, Talita de Almeida,
considerada uma das maiores conhecedoras desse método no Brasil, dedicou-se a formagio de
professores Montessorianos e direcionou a Associagdo Brasileira de Educagdo Montessoriana (ABEM).
Ela ja produzia materiais didaticos que incorporavam elementos do método.

O trabalho deve ser considerado bastante oportuno e importante por tratar da educacio,
aliada as técnicas e aos conhecimentos do design, alicercando, assim, aspectos relevantes ao trabalho

teorico e pratico, que evidenciam experiéncias significativas.
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A proposta desse projeto é considerada viavel, uma vez que ha recursos bibliograficos, e
até material existente para ser estudado e observado, ao qual servirdo de embasamento ao trabalho,
além da prépria proposta de criagdo de um produto se utilizando desse fim.

Outro ponto favoravel é a procura de materiais que se utilizam desse recurso artesanal
para o aprimoramento alfabetizatério, que vincule o design da sua criagdo, baseado no processo de

Roteiro de Aprendizagem escolar, e da matéria vigente no curriculo do plano de aula.

1.5 - DELIMITACOES DO ESTUDO

Este estudo delimita-se no desenvolvimento criativo de um Guia alfabetizatério que apoie o
professor na construcdo de jogos ludicos e sensoriais, fundamentados no plano de aula vigente. A
proposta busca apresentar formas simples e acessiveis de produzir esses materiais, utilizando recursos
vidveis — como o feltro — que permitam a criacdo de produtos pedagoégicos de facil compreensdo e
aplicagdo no processo de ensino e aprendizagem.

O Guia foi elaborado com base em levantamento de dados, pesquisas bibliograficas e
estudos exploratorios, incorporando elementos visuais claros, objetivos e ladicos, de modo a facilitar
tanto a compreensao do contetido quanto o entendimento do processo de criagdo dos recursos didaticos.

Assim, a experiéncia de uso do Guia torna-se relevante e significativa para o docente, ao
apoia-lo na construcido de seu proprio material educacional. O Guia é direcionado, primeiramente, as
necessidades do educador — seu publico-alvo principal — contribuindo para seu desenvolvimento
profissional e para a qualificacdo de sua pratica pedagégica. Consequentemente, beneficia também os
alunos, publico-alvo secundario, que passam a receber materiais elaborados especialmente para sua
realidade, alinhados ao plano de aula de cada segmento.

Ressalta-se que esta pesquisa se destina aos professores da Educacdo infantil e do Ensino
Fundamental 1 e 2, tanto da rede publica quanto do particular, que desejam aprender e utilizar o Guia

alfabetizatério como ferramenta para aprimorar o rendimento das aulas que lecionam.
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CAPITULO 2

Referencial
Tedrico

A pesquisa traz como abordagem as seguintes conceitua¢des, que a priori tem-se:
Aprendizagem, Metodologia Montessoriana e seus influenciadores, Munari e seu Método, Ludicidade,
Processo alfabetizatério e Design Instrucional.

A partir da observacdo do comportamento das criancas e em um ambiente facilitador,
Montessori e seus colaboradores desenvolveram um método de forma integral e profunda, o objetivo

principal dessa observacao era justamente trazer o “refinamento” dos sentidos.

“O material sensorial é constituido por uma série de objetos agrupados seguindo uma
determinada qualidade de suas estruturas, tais como cor, forma, dimensdo, som, grau de
aspereza, peso, temperatura, etc.” (MONTESSORI, 2017, p.114)

Esse “refinamento” dos sentidos eleva justamente o que Montessori busca a inteligéncia da
crianca que “evolui” a cada observacdo e sentido. Ela observava que o mundo exterior, tras seus
movimentos naturais, as maos, humanas com seus movimentos, percebem, assim como os demais
orgaos, e apreende toda essa informagdo “impressa”. A educagdo dos sentidos foi o ponto inicial dessa
observacgdo, e assim, avaliaram-se conceitos importantes do estudo abstrato e do uso de materiais.

A educacio sofreu uma mudanca muito rapida com o avango tecnoldgico, a que ndo é de
todo mal, mas se observou um “aprisionamento” de contetidos escolares, a chamada “interatividade” de
materiais tecnolégicos, e digo, materiais como retroprojetos, lousa interativa, computador (apenas para
slides). E o dominio primario das coordenagdes motoras simples e complexas do individuo, foi deixado
de lado.

Chaui (2016), em seu capitulo sobre Recursos Audiovisuais, no artigo, Ideologia e
Educacdo, (Educagdo e Pesquisa; Sdo Paulo, v.42, n.1 p.245-257, jan/mar.2016) refere-se da seguinte
maneira:

“.. 0s recursos visuais correspondem a uma concepgdo inteiramente nova na educagdo, na
medida em que fariam o aluno atuar como totalidade corporal e espiritual, de sorte que

ver ouvir e tocar sejam considerado atos tdo significativos quanto ler e escrever.” (CHAUI,
p.252)
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Mas trata também da sua importincia para o aprendizado, em que esses recursos sdo

validos, mais acaba o levando a apenas um consumidor passivo do mesmo.

“Em primeiro lugar, verifica-se que o aluno fica reduzido a posigcdo de mero consumidor e
que sua passividade é aumentada pela ilusdo de atividade ou de “participacdo” que tais
recursos supostamente lhe pediriam, uma vez que ndo é criador deles, mas seu receptor e
quando muito, seu imitador.” (CHAUI, p. 252)

E ela ainda destaca mais dois posicionamentos com relacdo a essa observacao que em
resumo diz que em segundo lugar, esses recursos tem a tendéncia a “simplificar as questdes”,
“banalizando o conhecimento”, e “freando o pensamento”, e em terceiro, ha uma “reducdo da dimensao
simbdlica” da cultura, que passa a ser “achatada” numa “concepc¢do binaria”, fazendo desaparecer toda
“significacdo ou expressao”.

Assim, se percebe o quanto a parte ladica e sensorial é parte importante para o
desenvolvimento do individuo, e um aprendizado significativo também. Nessa observacio, se percebe o
qudo importante é trazer essa nova maneira de reaver os conceitos e métodos lddicos de aprendizado,
pois para MONTESSORI Jr, (p.23) “[...] o movimento tem mantido, desde sua origem, espontaneidade, a
atualidade e a forga.” Se evidencia que, esse processo ndo findado sé6 na infancia, e sim verticaliza, pois
atende desde a mais inicial existéncia, a tenra idade (adultos, aplicado em asilos) e a universidades.

Quanto as etapas de desenvolvimento de um produto, mediante as observacdes e estudos
do conceito do Método Montessoriano, trabalhar essa liberdade criativa, na confeccdo de materiais
sensdrio-motor, que auxiliarda no processo ensino-aprendizagem alfabetizatorio, e tratar da Educagdo
Ludica, ndo é um tema novo, essa discussdo é antiga e nos remete aos tempos dos grandes estudiosos
como Piaget (1990), Vygotsky (1993), Luckesi (2005), Friedman (2012), entre outros.

FRIEDMAN (2012. P.44), destaca: “formar cidaddos sensiveis, criativos, inventivos e
descobridores, capazes de distinguir entre o que esta provado e o que nio estd, deveria ser o principal
objetivo da Educacdo.” E como “provar e ndo provar” desse descobrimento, se ndo o melhor da pratica e
da descoberta criativa, da brincadeira, e do pensar ludico. Assim, o brincar é dado pelo professor, a
criacdo de produtos que viabilizam esse processo criativo e sensorial, é de fundamental importancia, é
um resgate das esséncias criadoras e criativas do ser humano.

Buscar esse campo das necessidades da crianga, ainda restrito aos ntcleos académicos por
meio do Design, é um desafio que se busca para entender essa necessidade, e assim o exponente para o
desenvolvimento de etapas para este fim é Bruno Munari (1907-1998), pois se percebe que as midias
sociais estdo cada vez mais presentes na vida da crian¢a, logo a atengdo e a apropriacio do
conhecimento pratico e ativo se perdem.

COUTINHO e LOPES (2011, p.167); citam:

21



“.. quando aproximamos o campo do Design com o da educagdo, estamos de certa forma,
arquitetando a construgdo de uma perspectiva social, centrada na formagdo de principios
de design (grdfico e informacional) que possam contribuir com as praticas educacionais.”
(Estudos em Design /Revista (On line) p.167)

Vislumbra-se assim a teoria do trabalho de Design, aliado as Praticas Pedagdgicas,
deixando a “rigidez” dos contetidos programaticos, a um aprendizado sensério-motor mais prazeroso e

significativo.

2.1 Aprendizagem Significativa

Compreender a escola nos processos de ensino e aprendizagem sempre foi ponto
importante a se destacar para novas pesquisas e buscas para melhoria e inovacdo, num nicho muito
explorado e bem aceito em varias areas. Pois educagdo é um processo historico, e de relevancia para o
desenvolvimento do cidaddo, do desenvolvimento do individuo em todos os contextos de crescimento
pessoal, social, profissional, enfim, um cidaddo completo.

O trabalho multidisciplinar traz diversos agentes que direta e indiretamente contribuem no
processo de ensino e da diversidade de areas que enriquecem a comunidade escolar, tudo isso traz um
curriculo que transcende aos contetidos a serem ensinados, buscando a qualidade do aprendizado para o
aluno, e instruem principios, bem como intencionalidade no processo pedagégico, em que o sujeito passa
a ser capaz de transformar seu meio, intervir sobre ele, para isso, todo esse processo deve ser visto pelo
aluno como algo significativo, que produza sentimentos de maneira construtiva para um aprendizado, o
aluno é o protagonista do conhecimento, um conhecimento este prévio que amadurece com o que ele vai
aprendendo nos aspectos que observa, visualmente, por leitura, por calculo, mor motricidade, por logica,
etc; e das praticas (conteudos) trabalhados pelo professor.

Aprendizagem significativa € um conceito que nos faz refletir sobre a posicdo ao qual
estamos tomando para os proximos processos de ensino, de estimulo, de reconhecimento de uma nova
visdo e de uma nova geragdo ativa de suas proprias experiéncias. Carl Roger (2001) reforca:

z

“Por aprendizagem significativa entendo uma aprendizagem que é mais do que uma
acumulagdo de fatos. E uma aprendizagem que provoca uma modificacdo, quer seja no
comportamento do individuo, na orientagdo futura que escolhe ou nas suas atitudes e
personalidade. E uma aprendizagem penetrante, que ndo se limita a um aumento de
conhecimentos, mas que penetra profundamente todas as parcelas da sua existéncia.”

(ROGER. 2001, p.112)
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O que se deve conhecer com relagdo a aprendizagem, e esta sendo significativa, é a
interatividade, que ndo é arbitraria, busca aquilo que o aprendiz ja sabe, ou seja, alguns conhecimentos
relevantes ja existentes, associados aquilo que ele vai aprender cognitivamente. Isso facilita ao educando
se perceber no processo, e diferenciar os significados adquiridos, e inter-relacionar aos novos conteidos
(ser integrador), isso é trabalhar de maneira construtiva a cogni¢cdo, um aprendizado progressivo.

Quando se fala de aprendizagem as vezes parece que é algo unilateral nesse processo, como
se somente o aluno fosse o Unico agente, para recebimento dos contetidos e o Unico a se perceber e
aprender este, e ndo é bem assim que a aprendizagem cresce e se significa, ou mais, se resignifica nesse
processo.

Aprendizagem é promover significado a esse processo num contexto alfabetizatorio, ele é
efetivo, pois busca uma perspectiva socioconstrutiva, o educador também faz parte desse processo, o
educador como um co-criador da educacdo, na busca de uma identidade grupal e pessoal.

De acordo com Ausubel (1980), conforme apresenta a figura 1, a importancia da
aprendizagem significativa, torna evidente, que ela deve fazer sentido para o aluno. Ou seja, as
informacdes devem ser dncora nos conceitos ensinados e estes relevantes, pois se alia ao que o aluno

tem, ou que ja traz como bagagem de informacao.
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Figura 1: Painel — Aprendizagem significativa
Fonte: Prépria autora. (2024)
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Essa aprendizagem é um processo, que ocorre por meio de novos conhecimentos, sendo
esses ja pré-existentes na estrutura cognitiva da crianga, e assim, formando novas estruturas, estas mais
criativas e funcionais. Pois o objetivo da Aprendizagem significativa é justamente este, promover o
pensamento critico, e este ser cada vez mais estimulado por informagdes existentes, e estas, terdo novas
interpretagdes para novos conceitos criativos, inovadores e autonomos.

Por ter conhecimentos anteriores, os novos conhecimentos passam a ser mais criativa, por
isso a relevancia de sua significagdo.

As bases da Aprendizagem significativa trazem em seu resumo, as seguintes estruturas:

e Representacional: Aqui é o estagio primario, é onde o ser humano percebe os
objetos e os associa a simbolos, nessa fase o individuo nomeia as coisas, classifica,
divide e busca entender a sua fungao, ou cada fung¢ao que ela pode apresentar.

e Conceitual: Aqui é uma segunda parte, ele associa os conceitos aos simbolos ja
aprendidos anteriormente, e apreende toda informagdo necessaria deste, seu
significado, funcdo, conceito como um todo, assim a aprendizagem se torna
realmente significativa.

e Proposicional: Se pega o que foi aprendido nas etapas (estdgios) anteriores, e
aplica-se um proposito a ele. Isso quer dizer, que a partir de agora, esses conceitos,
vdo conectar-se a outros conceitos, similares em suas funcoes, estruturas,
criatividades, etc. Ou seja, criar-se-3, uma rede de conectividade de informacdes e

conhecimentos, logo se amplia as estruturas cognitivas desse aprendizado.

Aprendizagem é aquisicdo de conhecimento, é algo que perdura por toda a vida, é com ela
que se adquire conhecimento, habilidades, comportamentos (ético), valores e de se aproveitar
oportunidades profissionais necessarias como um individuo.

O aprendizado é um resultado de experiéncias, em que ha aquisicdo de novos
conhecimentos, ou mesmo ndo, mas que redireciona a um ndo habito prejudicial. Entender
aprendizagem é saber que ha dois fatores importantes a destacar:

o Fator interno: que configura a inteligéncia, habilidades, motivagio, interesse,
aquilo que é proprio.
e Fator externo: sdo qualidades no ensino, ambiente favoravel, recursos

disponiveis, professores preparados e envolvidos.

Ausubel (1980) se preocupa com a ideia do aprendizado ser significativo, pois ele acha
necessario ter as estruturas conceituais e ja existentes do individuo, e sua proporcionalidade com as
matérias, identificando os elementos subsuncores (conceitos, ideias ou conhecimentos prévios

especificos existentes na estrutura cognitiva de um individuo) necessarios para esse aprender,
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diagnostica-los é dispor de estruturas cognitivas, assim pode-se ensinar o aluno, utilizando-se de
recursos e principios que conduzirao ao aprendizado significativo.

Para Vygotsky (1989), a aprendizagem ndo é somente uma aquisicdo de informacdes e
tampouco ocorre a partir da simples associagdo de ideias armazenadas na memdria, mas gera um
processo interno, ativo e interpessoal. Assim se vé o individuo realmente inter-relacionado ao meio, um
ser histérico e construtor de sua histéria, produto pertencente de uma relacio social.

Ainda para Vygotsky (1989) apud Castro et al (2013, p.555), sugere-se que “os fatores
sociais podem influenciar o pensamento e construir o psiquismo e a resposta que apresenta nasce de
uma perspectiva semiolégica, na qual o signo, como um produto social, tem uma funcdo geradora e
organizadora dos processos psicologicos.” O que se vé, e que se destaca nos fatores externos visto no
texto acima, é que o individuo interage diretamente com o meio, e essa interagdo é fator direto de
desenvolvimento cognitivo, ndo bastam somente fatores internos, ambos se fundem na construcado deste,
e parte para o ambiente, levando na sua construcido e formacao, experiéncias a outrem, que trardo novas
construgdes de saber e aprendizagem.

Levando assim a uma aprendizagem realmente significativa, Marco Anténio Moreira
destaca que o aprendizado mediado, ou por inferéncia do sujeito, permite novos conhecimentos, e isso é
importantissimo para a constru¢ido do saber. Este reforca as ideias de aprendizado significativo que
Ausubel (1980) também destaca em que o sujeito tenha uma estrutura de conhecimento, porque isso é

relevante para os novos conhecimentos que ele ird adquirir.

“E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interacdo
entre conhecimentos prévios, e conhecimentos novos, e que essa interacdo é ndo literal e
ndo arbitrdria. Nesse processo, os novos conhecimentos adquirem significado para o
sujeito, e os conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade
cognitiva.” (MOREIRA, 2010, p.2)

Assim, a aprendizagem se tipifica com caracteristicas e aplicacdes praticas significativas, e
nisso seus tipos orientam a um melhor direcionamento no estudo, e abordagens. Dentre elas se destaca:
e Aprendizagem por memorizacdo: em que a memoria é treinada e gera
informacoes de fatos, como nomes, nimeros, datas, momentos, etc.
e Aprendizagem por compreensao: as informacgdes podem ser compreendidas por
diferentes situacoes, e assim o conhecimento é aplicado.
e Aprendizagem por resolucido de problemas: assim a capacidade de analisar o
problema, identificar solu¢des criativas e assim resolver, observando toda a

situagdo e assim a solugao.
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e Aprendizagem por observacdo: aqui se orienta por modelos, pelos pais, por
professores, existe um referencial de observacio, e tudo é objeto de aprendizado,
da a¢do da observagdo para a pratica.

e Aprendizagem por experimentacao: a pratica é a parte principal desse processo,
permite o individuo construir o conhecimento, pela experiéncia direta; testando o

Seu processo, no seu tempo.

A aprendizagem no decorrer da historia, estruturou algumas teorias que nortearam os

estudos e apresentaram de maneira direcional os conceitos as suas praticas, destas vé-se as mais

conhecidas.

Teoria comportamentalista: auxilia o papel do reforgo e puni¢ao, muito visto nos anos
70 e 90, as vezes reprimia o processo prazeroso da aprendizagem.

Teoria cognitivista: aqui se enfatiza os processos mentais, o aprendizado exige
atencgdo, raciocinio e memoria.

Teoria construtivista: o aprendiz é ativo na constru¢ido do conhecimento, ele interage
com o ambiente e se torna protagonista dele.

Aprendizagem conectivista: é um conceito de aprendizagem recente, que envolve e é
voltado para estudos direcionados pelas redes sociais e a internet, desenvolveu-se a
partir de 2004, e sua interagdo com a internet, ou seja, on line, traz fatores importantes

de aprendizado, e criagdo.

Nesse ultimo conceito se observa o que as escolas estdo vivenciando a cada dia, e precisam

estar envolvidas nesse novo contexto, que é as redes sociais, a internet, e té-la como ferramenta para

este (aprendizado), pois inclui:

Plataformas de ensino on line;
Recursos multimidia;
Ferramentas de colaboracgao;

Jogos educativos.

Aprendizagem é um fator que ndo se limita a infancia, é um processo evolutivo e continuo,

cresce junto com o individuo, e o faz cada vez mais sadbio em sua formagao, ou por sua procura no saber,

desenvolve habilidades e competéncias profissionais, enriquece culturalmente e pessoalmente o

individuo, e a sua participacdo e engajamento se tornando pertencente do meio e da sociedade enquanto

cidadio.
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Aprendizagem faz parte do desenvolvimento humano e social, e é de essencial importancia
para o mesmo, contribui para a constru¢do de um individuo melhor e assim para uma sociedade melhor.

A Alfabetizacdo faz parte do contexto da Aprendizagem, esse processo bem estruturado
traz resultados significativos para o Ensino, e a alfabetiza¢ao nas séries iniciais se concretiza, e evidencia
na melhoria dos dados no pais e pelas suas regides. Qualquer mudanga ou situacdo que envolva o
Aprendizado modifica toda uma estrutura de rendimento para educagio, exemplo visto no periodo
pandémico da Covid 19, em que muitos estados do pais ndo obtiveram resultados e nem expectativas
favoraveis ao aprendizado e ao ensino.

Segundo o site O Globo, pelo Pnad (Pesquisa por Amostra de Domicilio), apresenta uma
taxa de alunos de 6 a 14 anos, que ainda ndo estdo no ensino fundamental, e que isso voltou a ter uma
queda. Firmando o IBGE destaca que isso tem haver em decorréncia da pandemia, pois criangas ficaram
em casa, e logo ndo tiveram um acompanhamento necessario para sua alfabetizagdo. “Assim, 99,4% dos
alunos dessa faixa etaria estdo na escola, mas 94,6% estdo na idade correta. A meta do Plano Nacional de
Educacdo é dessa taxa estar em 95% em 2024. Em 2019, era de 97%.” (O Globo, 2024)

Outro dado importante do Pnad, foi “a faixa etaria mais velha da educacdo infantil, de 4 a 5
anos, registrou um percentual bastante elevado de escolarizagdo (92,9%) em 2023, porém sem alcangar a
universalizacdo, tal como preconizado na Meta 1 do PNE (Plano Nacional de Ensino), segundo a qual essa
universalizacdo devesse ser alcangada em 2016.” (O Globo, 2024)

Isso mostra que a alfabetizacdo bem como a Aprendizagem realmente significativa nesse
processo, teve um atraso, e assim prejudicando muito o desenvolvimento dos alunos nesse seguimento,
buscar reverter isso ainda estd em andamento, e espera-se que possa atingir percentuais e niveis
desejaveis para o ensino.

O site Rios de Noticia destaca referente ao Amazonas, em apenas 11 municipios, 17,7%, estdo na

média nacional de alfabetizagao, que é de 7%. Veja no grafico do IBGE abaixo, (Imagem 1) de 2022.

Menores taxas de analfabetlsmo no Amazonas

MANAUS PARINTINS BOA VISTA DO SILVES URUCARA SAO SEBASTIAO ITAPIRANGA MAUES URUCURITUBA NHAMUNDA  BARREIRINHA
RAMOS DO UATUMA

Fonte: Censo 2022 IBGE

Imagem 1: Taxa de analfabetismo no Amazonas - apresenta alguns municipios e a capital.

Fonte: Censo IBGE, 2022. 57



Por observar esses pesquisadores, se percebe a importincia de trabalhar produtos
criativos e instrucionais para o ensino que “emparelhado” ao Curriculo (Plano de Aula) tragam a
flexibilidade criativa e compreensiva dos conteidos ministrados, isso enriquece e muito o processo
educacional. Aprender brincando, desenvolver habilidades ludico-motoras com a criacdo e o
desenvolvimento de jogos educacionais, renderia um crescimento significativo de informagdes e

aprendizado relevante e significativo que alcanca o meio e a realidade desse aluno.

2.2 Metodologia Montessoriana e seus influenciadores

Montessori (2017) idealiza seu método com base em principios da Educacdo césmica, e
autoeducacdo, em que o individuo tem autonomia em construir seu conhecimento, o respeito a
individualidade da crianca é imprescindivel e a preparagdo do ambiente de fundamental importancia
para receber esse aluno. Maria Montessori era médica e educadora italiana, criou esse método com

direcionamento filoso6fico educacional, pelo inicio do século XX.

Ela destaca Principios fundamentais em seu método, ao qual em resumo se destacam, os 6

pilares do Método:

e Educacdo como ciéncia: o ensino deve ser visto e acompanhado de maneira
cientifica, observando os estagios da crianca, e os respeitando em seus processos
cognitivos, cada crianga tem seu ritmo, e deve ter esse olhar especial por parte de
pais e professores, respeitando os sujeitos envolvidos.

e Educac¢do césmica: a crianga é vista como um ser curioso, e assim tem bastante
facilitador em perceber o mundo ao seu redor, logo com essa atitude ele apreende
mais informacgdo e, por conseguinte também aprende mais, ou seja, a crianca tem
uma conectividade com o mundo de maneira simples e fluida.

e Autoeducagao: como individuo livre, a crian¢a tem capacidade de aprender em si
mesma, desde que o ambiente lhe proporcione isso, com recursos e materiais
adequados. O educador nesse momento nio é um ditador do que se deve fazer e
sim um mediador para guiar o processo de aprendizagem.

e (Crianga equilibrada (Respeito a individualidade da crianca): é sabido que cada

individuo tem seu tempo e suas caracteristicas no processo de aprendizagem, pois
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ele absorve aquilo que é préprio das suas necessidades. Logo a educagao deve ser
direcionada a esse individuo e seus interesses.

e Preparacio do ambiente: o ambiente: o ambiente ao qual esse individuo esta
inserido deve lhe proporcionar um aprendizado de maneira organizada, segura e
agradavel, com materiais acessiveis, e que despertem interesse e curiosidade.

e Adulto preparado: responsavel por preparar o ambiente, com objetivo principal
da escolha das atividades, analisando a interagdo do meio junto a crianga,
investigando as a¢des necessdarias e direcionando os estimulos, além de organizar

o ambiente ludico, trazer a seguridade, a atenc¢io do adulto deve ser redobrada.

Montessori identifica algumas caracteristicas em seu método, e ndo menos importante de

se citar tem:

e Agrupamento de faixa etaria: as criancas ficam em classes multisseriadas, com
diferentes idades, aprende juntos, nesse sentido cada um vai aprendendo com o
outro e criando habilidades sociais.

e Aprendizagem por descoberta: esse processo é fantdstico no sentido de a
crianca se perceber explorador e de experimentar e aprender por meio da
manipulagio e atividades autonomas.

e Enfase na independéncia: o incentivo a independéncia da crianca é muito
marcante, pois mesmo sem ter estruturado o conhecimento plenamente, ela
experimenta as proprias tomadas de decisdes, ela se organiza frente ao ambiente
em que esta inserida, e aos materiais didaticos expostos e apresentados a ela,
podendo assim cuidar de si mesmo.

e Foco no desenvolvimento integral: essa caracteristica visa o desenvolvimento
integral da crianga, pois universaliza o processo em todas as esferas do individuo

sendo, fisico, social, emocional, mental, moral e intelectual.

Nesse sentido, a metodologia Montessoriana, traz beneficios significativos para o
Aprendizado e destaca o quanto a crian¢a pode desenvolver suas capacidades sem ser “pressionada” a
isso, ela apenas é direcionada a perceber o processo e assim participar dele de maneira ativa e plena.

Assim se observam também em seu processo, os seus seguintes beneficios:

o Estimulo a criatividade e a resolucao de problemas: é feito pela descoberta, a
aprendizagem acontece pela manipulacdo de materiais que estimulam sua

criatividade e a capacidade de resolver.
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o Desenvolvimento da autoconfianc¢a e autonomia: as criancgas aprendem a tomar
suas proprias decisdes, resolvem problemas relacionados a atividade, se torna
responsavel pela propria aprendizagem.

e Desenvolvimento das habilidades sociais e emocionais: aprende a interagir e
trabalhar com outras criangas, a se comunicar e também gerenciar emocgoes,
desenvolver a¢des de lideranca na situacdo.

e Amor pela aprendizagem: nada é mais prazeroso do que aprender, a educagio
montessoriana proporciona e leva a desenvolver o amor por aprender, pois
trabalha o que a crianga tem nato nela, que é o brincar, e o desenvolver essa

relagcdo com o brincar, faz toda a diferenca, e é algo que ela levara pra toda vida.

A aplicacdo desse método tem tido resultados positivos nas escolas que adquirem como
principio para ensinar; pois as criangas aprendem melhor, consegue ter maior concentracdo nas
atividades, o desempenho académico é crescente, elas se tornam mais ativas e criativas no processo,
aumenta as suas habilidades motoras, ldgicas e emocionais, isso se comparando a criancas de escolas
tradicionais.

A Figura 2 é um resumo sintetizado, do que é o Método Montessori, sendo que o objetivo
principal do método é desenvolver o potencial de toda e qualquer crianga tenha e para que isso seja
alcancado, o ambiente deve ser organizado para proporcionar interesses naturais nas criangas, para o
aprendizado e o respeito ao seu tempo e seu ritmo. Esse principio busca justamente desenvolver o
respeito da personalidade, da liberdade e individualidade da crianca, na medida do possivel levando em
conta a diferenca de cada sujeito, por isso o ambiente é preparado, para atender a altura e a organizagao,

ativando estimulos, com mais autonomia, até mesmo do que independéncia.
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Figura 2: Método Montessoriano e o objetivo para o Aprendizado

Fonte: Préopria autora (2024)

Assim, observa-se que a ideia central de Montessori é o respeito as habilidades da criancga,
respeitando suas fases, o que ela apresenta (individuo) conforme sua idade, seu comportamento e suas
necessidades de interacdo especificas, pois é sabido que cada individuo é Unico. Os brinquedos,
brincadeiras e jogos que sdo propostos devem ser selecionados observando esse principio, e assim
desenvolver seu potencial, na agdo cognitiva sensorial ao qual ele exerce sobre as atividades propostas.

O Método Montessori se torna ferramenta importante para o processo de aprendizagem
quando integra a ludicidade, no caso do “brincar”, trabalhando com a crianca principios fundamentais
para o desenvolvimento cognitivo, motor e emocional. Montessori destaca a ludicidade como a¢do nio sé
de ensinar, mas, de condi¢cdes que ela da para o aprendizado, por que o brincar é um processo social, e
leva a aprendizagem.

A crianca aprende conceitos, informagdes e até dificuldades, podendo superar seus erros,
por meio de tentativa, e esta desenvolvendo no aprendizado o que também é muito importante. Assim,
sabendo que Montessori destaca o lddico como ferramenta, se pode perceber em seguida na pesquisa

este conceito.
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2.3 Ludicidade e Processo Alafabetizatorio

O brincar é parte essencial da infancia e do desenvolvimento da crianca. Por meio dele, a
crianca aprende, socializa-se, comunica-se e se expressa. O lddico, enquanto processo, funciona como
uma ferramenta mediadora do aprendizado: amplia o ensino, enriquece o pensamento e contribui para a
construcdo do conhecimento. Além disso, favorece a relagdo da criangca com seu meio, promovendo um
desenvolvimento integral que impulsiona a aprendizagem e fortalece seu bem-estar.

A Ludicidade exerce papeis importantes no desenvolvimento da crianga, nas brincadeiras,
nos jogos, nas atividades direcionadas, e ou conceituais, permite que a crianca explore o mundo, e assim
o conhecimento é construido por meio da expressdo natural dela e do que esta ao seu redor. O brincar
floresce a imaginagdo, que é um ponto importante na ludicidade, o que permite possibilitar a criacdo de
seu proprio mundo e de seu proprio conhecimento de meio. Isso se torna significativo e prazeroso por
que a crianga aprende enquanto se diverte.

Kishimoto (2003, p.18), afirma que o “brinquedo é um suporte para a brincadeira. Sendo o
brinquedo diferente do jogo, o brinquedo supde uma relagio intima com a crianca e a indeterminagio de
regras em sua utilizacdo”. Trazem suas experiéncias e interesses, o brinquedo e a brincadeira se tornam
integral a partir do momento que desenvolve relacdo no espago fisico, emocional, cognitivo e social da
crianca, além de promover muitas habilidades interpessoais e sociais, como comunicagio, resolver
problemas, trabalhar em equipe, raciocinio nas atividades propostas, entre outros.

Além também da satisfacdo e bem-estar, por ser algo relaxante, auxilia serve como
“antidoto”, para ansiedade, nervosismo e concentracdo. A ludicidade nao se evidencia s6 na fase infantil
do individuo, como citado anteriormente, ela segue por toda a vida do individuo, mas na fase infantil é
que ela desempenha papel crucial nesse processo, na infincia isso é estimulado pela criatividade,
linguagem, imaginacdo enriquece também a coordenacdo motora, na adolescéncia, ainda se torna
importante pelo fato da descontracdo, da interagdo social, e esta agora de um novo meio ao qual ele
ainda ndo experimentou, nesse periodo as habilidades podem ser testadas, pois o lidico passa a ser
ferramenta importante para esse processo.

Na fase adulta, se pode pensar que a ludicidade ndo seja mais tio relevante para esse
individuo, mas sim, ela desenvolve papel importante para o equilibrio emocional, qualidade de vida,
ainda na criatividade, nas relagdes sociais ao qual estard inserido. Até mesmo na fase da terceira idade, a
ludicidade tem papel importante no desenvolvimento, ele ndo se finda apenas uma parte do
desenvolvimento desse individuo, ela vai até o fim, pois nessa fase, a pessoa mantera a mente ativa,

previne o declinio da cognicao, fortalece os lagos sociais, motricidade, além da questdo emocional.

32



0 brinquedo e o ato de brincar sdo inerentes a crianca e nio devem ser negligenciados. E
por meio deles que ela se reconhece no mundo, estabelece trocas sociais e interage com o meio ao seu
redor. O brincar a torna participativa, motivada e capaz de construir conhecimentos. Além disso,
contribui para que enfrente desafios, supere medos e lide com frustragdes, fortalecendo seu
desenvolvimento emocional e social.

A elaboragao deste na sala de aula torna o espaco reelaborado, vivencia o conhecimento,
protagonizando o individuo no processo e ndo somente os contetidos letivos que precisam ser passados.
O aluno passa a ser protagonista do seu espaco, sujeito construtivo do que ele carrega da sua vivencia, e
assim se torna capaz de construir seu conhecimento, sua identidade, sua autoafirmacdo, o que o desperta
para aprender e superar os possiveis desafios da aprendizagem.

0 aprendizado por meio da ludicidade, desperta estimulos que podem ser desenvolvidos,
independente da sala de aula, basta fortalecer de maneira a efetivar as atividades lddicas e incorporar
brincadeiras (direcionadas ao aprendizado) no cotidiano da crianca, explorar algumas habilidades da
crianga, como danga, arte, esportes, etc, o que favorece os estimulos de desenvolvimento e favorecem até
mesmo a disciplina em cumprir fun¢des dadas na escola. Conforme pode ser percebido na Figura 3, onde

resumidamente se destacam essas func¢des objetivas e estimuladoras da Ludicidade.
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Figura 3: O aprendizado por meio da Ludicidade.
Fonte: Prépria autora (2024)
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A participagao efetiva do adulto (isso inclui os pais) em eventos lddicos eleva a observacdo
e a valorizacdo da crianga no processo, pois ela se sente segura e confiante do processo ao qual esta
inserida, enquanto escola, comunidade, e seu meio social. E cultivando a ludicidade, nos espacos
familiares e escolares, como reforco para aquilo que a crianga ja traz em si, que abrira as portas para
uma nova maneira de pensar a educagio, e o ensino e todo processo alfabetizatdrio sera rico para esse
desenvolvimento, uma aprendizagem criativa, trazendo bem-estar e gosto por aprender.

Além de trazer muitos beneficios ao processo da aprendizagem, favorece oportunidades e
possibilidades didaticas no percurso da aprendizagem, pois segue eixos importantes e fundamentais do
individuo nesse processo, que sdo fungdes fisicas, cognitivas, didaticas e sociais, (Figura 4) favorecendo
assim a oportunidade de resolver desafios, e que se sintam seguros, protegidos, respeitados em todo seu

processo, isso também é inclusivo.
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Figura 4: Beneficios da Ludicidade
Fonte: Prépria autora (2024)

Ao abordar a ludicidade, o Design voltado ao desenvolvimento e as ferramentas de jogos,

bem como os préprios processos de aprendizagem, percebe-se que esses elementos se articulam na
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construcao de experiéncias significativas. Essa integracdo favorece uma aprendizagem mais engajadora,

eficaz e criativa. Conforme discutido na pesquisa, quando o aluno assume o papel de protagonista do seu

processo formativo, a retengdo do conhecimento ocorre de maneira mais prazerosa e consistente.

Essa vivéncia, compreendida como a integracdo entre o lidico e o design instrucional,

evidencia-se no paragrafo a seguir.

2.4 Design instrucional

Design instrucional é o processo de criar materiais de ensino e aprendizagem de forma

estratégica e eficaz, envolve a identificacdo de objetivos de aprendizagem, selecdo e organizacdo de

contetdos, e a escolha de estratégias instrucionais adequadas para se ter uma avaliacdo da eficacia do

design. (SMITH &RAGAN - 1999)

Alguns passos importantes no Design instrucional incluem:

1.  Analise de necessidades: onde se identifica as necessidades de aprendizagem dos alunos

e os objetivos que devem ser alcancados;

2. Definicdo de objetivos de aprendizagem: é estabelecer objetivos claros e mensuraveis

que guiardo o design instrucional, e abriram um direcionamento preciso para a sua criagao;

3.  Desenvolvimento de contetido: aqui se seleciona e organiza o contetido de forma logica

e sequencial, pode-se ter como base e é o que se propde o plano de aula do professor.

4.  Escolha de estratégias instrucionais: selecionar as melhores estratégias para engajar os

alunos e facilitar a aprendizagem, como tarefas praticas, discussdes em grupo, simulagdes, etc;

5. Desenvolvimento de materiais de ensino: criar materiais como apresentagdes, videos,

textos, exercicios, entre outros, assim também como a criacdo de jogos sensoriais, cognitivos e

l6gicos, e até mesmo atividades que enquadrem o sensorial e o motor;

6. Implementaciao do design instrucional: implementar o design instrucional em um

ambiente de aprendizagem, garantindo que o objetivo de aprendizagem seja alcangado;

7.  Avaliacdo da eficacia do design: avaliar o design instrucional para determinar se os

objetivos de aprendizagem foram alcancados e se as estratégias instrucionais foram realmente

eficazes.

Este visa garantir que a aprendizagem seja significativa, engajadora e eficaz para os alunos,

€ uma abordagem sistematica e planejada que visa maximizar os resultados de aprendizagem.
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Desenvolver um produto educacional usando o design instrucional como base envolve a
criacdo de um Plano de ensino estruturado e eficaz, que leve em consideragdo as necessidades dos
alunos, os objetivos de aprendizagem e as melhores praticas pedagoégicas.

Para isso, é importante seguir algumas etapas-chaves, que fortalecem a pesquisa e a criagao

de produtos:

1.  Identificar as necessidades de aprendizagem: E fundamental entender o publico alvo
do produto educacional, suas habilidades, conhecimento prévio e expectativas de aprendizagem;
2.  Estabelecer objetivos de aprendizagem claros: Definir o que os alunos devem ser
capazes de alcangar ao final do processo, ou da atividade educacional proposta;

3.  Criar um plano de ensino: Organizar o conteido de forma sequencial e logica, que
acompanhe também o desempenho do aluno e suas possiveis dificuldades, utilizando estratégias
de ensino que facilitem a compreensao e reten¢ao do conhecimento;

4.  Selecionar tecnologias adequadas: Escolher a ferramenta ou ferramentas e recursos
tecnolégicos que melhor se adéquam aos objetivos de aprendizagem e ao perfil dos alunos;

5. Desenvolver avaliacdes formativas e somativas: Criar instrumentos de avaliacdo, nessa
etapa, € importante, e ndo so6 avaliagdes tradicionais ao qual se esta acostumado a ver, mais que
signifiquem e resignifiquem o que aprendeu, que permitam monitorar o progresso dos alunos e
verificar se os objetivos de aprendizagem estio sendo alcangados;

6. Implementar o produto educacional: Colocar o plano de ensino em pratica, realizando
adaptacdes conforme necessidades e conforme necessario com base no feedback dos alunos;

7.  Avaliar e revisar o produto: Avaliar a eficicia do produto educacional por meio de
avaliacdes de desempenho do uso, tanto docente, quanto discente e seu feedback, e assim se
pode diagnosticar, possiveis ajustes conforme necessario para a melhoria e qualidade do

aprendizado e do produto, propriamente dito;

Essas etapas acima vistas, é muito similar e completam a informacido do estudo com base
no que o Design Instrucional e o que Munari (2008) também destaca no seu processo de criacdo de
produto, evidencia nas etapas do seu processo, estruturam o acompanhamento dos planos de ensino e
favorecem o aprendizado prazeroso dos alunos.

Ao seguir essas etapas e principios de Design instrucional, é possivel desenvolver um

produto educacional eficaz e impactante, que atenda as necessidades dos alunos e promova o
aprendizado significativo.

0 Design instrucional busca em seu processo, que é de experimentacdo de aprendizagens, e

se utiliza de métodos e teorias para sua eficicia. Assim ele apresenta em resumo, 5 fases dessa
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estruturagdo chamado ADDIE, que sdo Andlise, Design, Desenvolvimento, Implementacido e Avaliagio

(Figura 5).
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Figura 5: As 5 fases do Design Instrucional

Fonte: Prépria autora (2024)

Em suma, essas fases retratam uma etapa importante em qualquer projeto, delas se

registra:

. Analise: Nesse momento é a coleta das informacdes, se busca entender as necessidades e
preparar um diagndstico viavel ao individuo;

. Design: Aqui é o momento da criagdo, tudo o que se deve ser produzido, nessa fase se
estima custos e se planeja um cronograma detalhando as etapas;

. Desenvolvimento: Nesse momento se cria os materiais, isso ndo inclui sé6 produtos, mas
também contetidos, apresentacdes e ferramentas avaliativas;

3 Implementacio: E a parte da execu¢io, aqui se destaca treinamentos na sala de aula,
aplicagbes de desenvolvimentos de processos, e também serdo empregados usos de materiais
criados;

. Avaliacao: Etapa final, extremamente importante, mas é a mais negligenciada, pois depois
de se implementar ndo se valoriza seguidamente o comparativo de resultados que foram
planejados com os pretendidos na avaliacdo, ou seja, deve haver esse retorno, para assim ser

validado todo o processo.
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Desenvolver um produto educacional que esteja orientado por um design instrucional que
busque cuidadosamente um planejamento eficaz e significativo, colaborando com ajuda de frentes
diversas como professores (peca fundamental no processo), designers instrucionais, especialistas em
educacdo e tecnologia, e profissionais de arte e midia.

Seria importante observar algumas etapas de desenvolvimento, segundo Smith & Ragan
(1999), “o processo sistematico e reflexivo de traduzir principios de cognicido e aprendizagem para o
planejamento de materiais didaticos, atividades, fontes de informacdo e processos de avaliacdo.”
Destacam-se por etapas basicas de investigacdo e construcdo de um produto as seguintes etapas, que
em resumo e apreciacdo a tudo o que foi estudado e comparado acima sobre toda etapa dessa

funcionalidade de criacdo de produto pelo design instrucional, estrutura-se em suma.

1. Publico alvo e os objetivos de aprendizagem: é entender quem sera esse usuario do
produto educacional, e seus objetivos especificos do que realmente deseja alcancar;

2. Analise de necessidades: identificar as necessidades de aprendizagem, (no caso
alfabetizatério) desse usuario, e quais os conhecimentos, habilidades e atitudes a serem
abordados no produto educacional;

3. Desenvolver um plano de ensino e aprendizagem: Aqui se define os contetidos que
melhor encaixam para a producdo de um produto, a estratégia do ensino, a atividade e
avaliacdo que melhor desenvolva para o produto;

4. Visual atraente e funcional: O design instrucional ndo se limita s6 no contetdo
educacional, mas inclui também a apresentacdo visual, pois este encanta num primeiro
momento, somos seres visuais, e aprendemos com o que vemos esse sensorial é
importante para o aprendizado, por isso trabalhar um visual atraente e facil de usar, é o
processo que requer uma atencgdo significativa na construgao;

5. Teste e interacdo: Nesse momento se fard o teste de usabilidade, (em que se pode
incorporar os fatores sensoriais no produto) bem como o feedback com os usudrios, isso
ajuda muito no processo de melhoria e ajustes do mesmo.

6. Implementar e avaliar: Depois de desenvolvido o produto, é importante essa
implementacdo e também a avaliacdo, para a eficicia com relagdo aos objetivos de

aprendizagem estabelecidas.

Seguindo essas etapas basicas colabora-se e muito com os profissionais do design
instrucional, e uma melhora eficaz nos produtos desenvolvidos, e principalmente, um bom impacto no
aproveitamento alfabetizatério e de ensino-aprendizagem, ao qual se destaca, em grande melhoria, e
com um olhar mais dedicado e valorizado, trazendo o que se busca realmente de um produto, que é

atender a necessidade do usuario e do seu aprendizado.
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Estruturam-se assim os primeiros processos de desenvolvimento e observacdo da
pesquisa que antecede a criagdo do Guia Educacional, para a formag¢do docente, em que se segue a
priori, as seguintes etapas de trabalho de investigacdo do Design Instrucional, na construgdo do
processo criador dessa pesquisa:

O publico-alvo dessa pesquisa se restringe aos docentes, para o qual o produto da criagdo
educacional estara sendo vinculado e trabalhado de maneira ltidica e didatica, para que o mesmo possa
ter a facilidade e que seja intuitivo e fluido na compreensdo. (criou-se uma persona para essa

observacdo e o objetivo ao qual se quer alcangar (Figura 6).

Persona

Habilidades Fatores Contextuais Dores/Necsssidades
-Habilidades Manuais - Trabalha em sala de
- Gosta de Tecnologia aula,
- Lideranca em sala de - Busca melhorar suas
aula dindmicas de ensino
- Coordena atividades - Se utiliza de pouco

recurso ludico
pedagégico.

escolares criativas

Esmeralda, 35
Pedzgoga e Professora
- Manauara da capital
- Graduada em pedagogia
- Fez o antigo Magistério
- Experiénciz em s3lz de aula
desde sus graduacio

) . = ~ Apresentar esse recurso
- E bastante criativa em suas Guia de 01 Lentagao material neira a
aulas pedagogica e COOpPEerar com 0 PrOCesso

- E sempre busca aprender mais . - alfabetizatorio de criancas
construtiva de ;

e sua area. com dificuldade de

Material Ludico aprendizado, se utilizando de
g =5 recursos criativos e sensdrio
ensoriat. motor com recurso artesanal.

Figura 6: Persona
Fonte: préprio autor (2024) (Miro On Line Whiteboard for Visual)

Em que se observa:

Persona:
- Esmeralda, 35
-Pedagoga e Professora
- Manauara da capital
- Graduada em pedagogia
- Fez o antigo Magistério
- Experiéncia em sala de aula desde sua graduagao
- E bastante criativa em suas aulas
- E sempre busca aprender mais em sua area.
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Habilidades:
-Habilidades Manuais
- Gosta de Tecnologia
- Lideran¢a em sala de aula
- Coordena atividades escolares criativas.

Fatores Contextuais:

- Trabalha em sala de aula,
- Busca melhorar suas dinamicas de ensino,
- Utiliza poucos recursos pedagogicos ludicos.

Dores e necessidades:

DESAFIOS:
- Ter o apoio da direcdo da escola para dinamizar e implantar um novo processo de trabalho
e trabalhar o plano de aula mais dindmico.

NECESSIDADES:

- Preparar os docentes para a pratica interdisciplinar alinhada as ideias propostas,
- Resisténcia dos colegas mais tradicionais e ndo instruidos,

- Liberdade de flexibilizar o plano de aula as necessidades dos alunos.

Busca: Guia de orientacdo pedagégica e construtiva de material lddico sensorial.

Objetivo: Apresentar esse recurso material de maneira a cooperar com o processo alfabetizatério de
criangas com dificuldade de aprendizado, se utilizando de recursos criativos e sensério motor com

recurso artesanal, mediado e orientado pelo docente.

O Design Instrucional, ao estruturar intencionalmente objetivos, estratégias, recursos e
avaliagBes, constitui a base organizadora do Guia Alfabetizatério e do Roteiro Pedagdgico. Sua
aplicagdo garante que cada proposta de atividade ndo seja apenas lddica ou criativa, mas
pedagogicamente fundamentada e alinhada as etapas do processo de alfabetizacdo. Nesse sentido, o
Guia Alfabetizatorio apresenta os contetidos e as experiéncias de aprendizagem de forma
sistematizada, enquanto o Roteiro Pedagdgico orienta a mediacdo docente, assegurando coeréncia
metodolégica e progressao didatica. Assim, o Design Instrucional atua como eixo estruturante que
integra teoria e pratica, intencionalidade e acdo, promovendo uma aprendizagem significativa e centrada

no protagonismo do aluno.

2.5 Guia Alfabetizatdrio-Roteiro pedagdgico

O que um Guia traz de novo, acrescenta ao que Luckesi (2006) destaca, que a atividade

ludica propicia a pessoa que a vive, uma sensacdo de liberdade, plenitude e de entrega total a vivéncia.
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Segundo o autor, o ser humano vivencia uma experiéncia plena quando ela é acompanhada de elementos
lidicos, ou seja, tanto um processo (brincar), quanto o outro (teoria do contetido programatico), se
unem para a construc¢io da alfabetizacdo, da consciéncia da escrita e leitura e dessa aquisi¢do reflexiva
do conhecimento, de maneira simples e prazerosa, em que a crian¢a nesse periodo consegue interagir e
se perceber nesse processo.

O enriquecimento desse produto tem como principio a ideia do plano de aula, de como
roteirizar esses jogos e brinquedos educacionais de maneira a explorar o que o plano traz de vivencia
para o aluno. Entendendo melhor o que é o Plano de aula, ele é um documento importante no processo
de aprendizagem, ¢é aliado ao professor, pois é nele e por meio dele que se constréi uma metodologia
eficiente, nele destacam-se o tema a serem estudados, os contetidos, seus objetivos, a metodologia e o
processo avaliativo, que resultara numa resposta positiva (ou nido) no processo estipulado.

PADILHA, 2001, afirma que o planejamento é um alicerce que resguarda as fung¢des de
organizar, liderar e controlar, tornando-se um instrumento fundamental para o professor elaborar e
planejar o seu dia-a-dia escolar. Pode-se destacar também FUSARI (apud PADILHA. 2001 p.37), “o plano
de aula é um guia e tem a funcdo de orientar a pratica partindo da prépria pratica e, portanto, ndo pode
ser um documento rigido e absoluto.”

«/z

LIBANEO (1992, p.225), também caracteriza o plano de aula como: “é a previsio do
desenvolvimento do contelddo para uma aula ou conjunto de aulas e tem um carater bastante especifico.”
O plano orienta o professor em suas acdes de ensino; busca ser sequencial e progressivo, mas sempre
observando a necessidade da sala de aula e do aluno. Ela estipula o que seguir naquele periodo variavel
de tempo, para assim obter o maximo de rendimento do contetido para o aprendizado do aluno.

Por isso nem sempre ele é completado em uma tnica aula, dai a importancia de ser também

flexivel. Nessa ideia, e para facilitar o entendimento do conceito do Plano de aula, apresenta-se a Figura

7 abaixo.
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O PROFESSOR

Ajuda a desenvolver as

Habilidades.

ALUNO

E o que pretende
aprender com as aulas,
Elemento fundamental do
processo.

—

0 QUE E?

e aborda forma
atividades €
\a de aula.

Instrumento qu
detalhada as
trabalhos em 2

A
N

Figura 7: Conceito do Plano de Aula
Fonte: Prépria autora (2024)

A

\ DEVE CONTER:

* Tema de aula

* Objetivos

* Metodologia

* Avaliagdo

* Referéncias

* Outras informagdes

[ ==

0BJETIVO

Deve ser especifico,
mensuravel e
viavel.

O Plano de aula é importante para o trabalho diario do docente, é o inicio dos trabalhos

educacionais, ele se articula com os demais planejamentos da instituicdo ao qual se vincula, e busca

objetivar os processos em sala de aula, e verdadeiramente tracar o aprendizado para os alunos.
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CAPITULO 3

Abordagem

Metodologica

3.1 Etapas e fun¢des dos métodos

Do ponto de vista da pesquisa cientifica o projeto pode se classificar quanto a sua natureza
como pesquisa aplicada, pois gera conhecimentos Uuteis, e envolve interesses universais, a uma aplicagao
pratica. MARCONI e LAKATOS (2017) orientam que a pesquisa aplicada, caracteriza-se por seu interesse
pratico, com resultados aplicados ou utilizados. Segundo GIL (2019), ela abrange estudos elaborados
com a finalidade de resolver problemas identificados no ambito das sociedades em que os pesquisadores
vivem.

Da forma de abordagem do problema e de sua pesquisa sera classificada como qualitativa,
por se utilizar de conteddos ja publicados, pois para OLIVEIRA et. al. (2020, p.02), “[...] uma pesquisa de
natureza qualitativa busca dar respostas a questdes muito particulares, especificas, que precisam de
elucidaces mais analiticas e descritivas.”

E seguindo esse contexto, quanto aos objetivos, a pesquisa se configura por descritiva, pois
busca proporcionar familiaridades com o problema e caracterizar o fendmeno por meio de execugdo do
produto em etapas, e assim também envolve levantamento de dados bibliograficos, com base na coleta
de dados, bem como artigos, livros e publica¢des vigentes.

Quanto aos procedimentos, se fard uso de pesquisa bibliografica e levantamento, de base
auxiliar participante, pois serdo desenvolvidos a partir de materiais publicados em livros, artigos, teses e
dissertagoes.

Para melhor visualizacdo dessas criou-se um esquema em que se explica esse
procedimento da pesquisa (Figura 10), bem como a defini¢do da organizagdo da pesquisa. (Figura 11), ao

qual se destaca cada detalhe do que o método busca.
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METODOLOGIA

Niveis de Pesquisa

Quanto a Natureza

Quanto a
Abordagem

Quanto aos Quanto aos
Objetivos Procedimentos Técnicos

[ Aplicada }[

Qualitativa

Descritiva ] [Bibliogra’fi{:a ]

Objetivo principal &

gerar conhecimento Considera o contexto em Descreve caracteristicas, Lewvantamento & anilise
para aplicacBo préticae que ele estdinserido e as comportamentos, atitudes, criticados documentos
imedizta, dirigindo caracteristicas da opinides ou tendéncias publicados sobre o temaa
solugiesde problemas sociedade aque presentesemuma ser pesquisado.
1 pe rtence. =
EERETEr populacio. MARCONI E LAKATOS (1992)
GIL(2010) DLIVEIRﬁvev‘tNavlv[202ﬂ} SILVA & MENEZES (2000)
Levantamento [ Participante ]
Obtengdo de dadosou Implicana participacio e
informacdes sobre interacdo tanto do

caracteristicas e, ou opinides de
Erupo de pessoas.

FONSECA (2002)

pesguisador, quanto do sujeito
envolvido no processo.

BRANDAO e BORGES (2007)

Figura 10: Niveis de Pesquisa-Metodologia
Fonte: Niveis de pesquisa - Prépria autora (2024)

Das Organizagdes da Pesquisa, (Imagem 3) em seu detalhamento, indica-se:

1. Aplicada: Objetivo principal é gerar conhecimento para aplicagdo pratica e

imediata, dirigindo as solu¢des de problemas especificos. “a pesquisa aplicada

abrange estudos elaborados com a finalidade de resolver problemas no ambito das

sociedades em que os pesquisadores vivem.” (GIL, 2010)

2. Qualitativa: Considera o contexto em que ele estd inserido e as caracteristicas da

sociedade a que pertence. “[...] busca dar respostas a questdes muito particulares,

especificas, que precisam da elucidagdo mais analitica e descritiva”. (OLIVEIRA, et.
al. 2020, p.02)

3. Descritiva: Descreve caracteristicas, comportamentos, atitudes, opinides ou

tendéncias presentes em uma populacdo. “visa descrever as caracteristicas de
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determinada populagdo ou fendmeno, ou o estabelecimento de relages entre
variaveis, (..) Assume, em geral, a forma de levantamento.” (SILVA e MENEZES,
2020, p. 21)

4. Bibliografica: Levantamento e analise critica dos documentos publicados sobre o
tema a ser pesquisado. “é o levantamento de toda bibliografia ja publicada, em
forma de livros, revistas, publicacdes, avulsos e imprensa escrita.” (MARCONI e
LAKATOS, 1992)

4.1- Levantamento: Obtencado de dados ou informacgdes sobre caracteristicas e, ou
opinides de grupos de pessoas. “[..] a partir do levantamento de referéncias
tedricas ja analisadas, e publicadas por meio escritos e eletronicos, como livros,
artigos cientificos, paginas de web sites.” (FONSECA, 2002, p.32)

4.2- Participante: Implica na participacdo e interacdo tanto do pesquisador,
quanto do sujeito envolvido no processo. “a realidade concreta da vida cotidiana
dos proprios participantes individuais e coletivos do processo, em suas diferentes

dimensédes e interacdes.” (BRANDAO e BORGES, 2007)

Organizagao da Pesquisa

Qualitativa: - Bibliografica:
Considera o contexto Levantamento e
em que ele esta analise critica dos
inserido e as documentos
caracteristicas da publicados sobre o
sociedade a que tema a ser
pertence. pesquisado.

Procedimentos

Natureza Abordagem Objetivos

Tacnicos

Participante:
Implica na
participagao e
interacdo tanto do
pesquisador, quanto
do sujeito envolvido
no processo.

Levantamento:
Obtencao de dados
ou informagdes
sobre caracteristicas
€, ou opinides de
grupo de pessoas.

Figura 11: Organizacdo da Pesquisa
Fonte: Prépria autora (2024)
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Quanto aos procedimentos metodolégicos em design se fara uso de MUNARI (2008).

Relembrando que o autor foi um designer importante, artista e comunicador italiano, que contribuiu

ricamente para o campo do design, e nela destacou-se pela inovacdo e abordagens ludicas, assim como

Montessori.

Destacando Munari (2008) em sua abordagem educacional, observa-se que seu método

enfatiza a criatividade e a experimentagdo como caminhos para a aprendizagem, privilegiando processos

exploratorios. Esse método é amplamente aplicado na educagdo infantil e em diversos outros contextos

pedagégicos. E importante notar que, em sintese, Munari (2008) destaca os seguintes pontos

fundamentais:

Sensorial: estimulo dos sentidos, atividades praticas e experiéncias tateis, que é uma
caracteristica muito importante para o aprendizado.

Criatividade: incentiva a expressdo artistica e a imaginacao, e explorar diferentes formas de
criacdo; aqui se percebe o desenvolvimento criativo de maneira lidica, aqui vemos a criagdo e o
desenvolvimento do aprendizado.

Aprendizagem Ativa: aprendizado por meio da agdo, ndo é absorg¢do passiva; por que se
destaca isso? Porque quando se fala de aprendizagem ativa ela retrata a acdo significativa, o
aprendizado realmente relevante dentro desse processo, ou seja, o aprender a aprender.
Integracdo de disciplinas: Une diversas areas do conhecimento, artes, ciéncias, literatura, e
todas se relacionam ou correlacionam.

Valoriza o processo: Trabalha o processo criativo, e aprendizagem significativa, ndo s6 um

resultado final.

Esses pontos ressaltam o que Munari (2008) destaca em seu processo de criacdo; que é

desenvolver habilidades criticas para enfrentar desafios, e inovar. Seu método de trabalho é valioso para

entender e transformar ideias em projetos concretos. Em seu trabalho e processo destaca-se:

Observacido da pesquisa: é enfatizada a observacdo como algo importante e cuidadoso do
mundo ao redor. A curiosidade é algo que acredita ser fundamental para o processo criativo, e a
ser explorado no cotidiano.

Experimentacdo: prové como meio de descoberta, explorar é algo a ser observado nos
diferentes materiais e técnicas, e assim encontrar novas solucdes e alternativas.

Brincadeira e ludicidade: Assim como Montessori (2017), Munari (2008) diz que o jogo é
parte importante e essencial do design. Incentiva a incorporacdo de elementos para estimular a

criatividade e a inovacgao.
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Simplificacdo: Defendia a simplificagdo como a chave para uma boa comunicagdo visual, um
design eficaz deve ser direto e claro, eliminando excessos de informag¢do que acabam
confundindo o usuario.

Interdisciplinaridade: Trabalha diversas disciplinas incluindo o design grafico, de produto,
educacdo e artes. O design é uma pratica multidimensional que beneficia e aborda varios
conhecimentos, em diferentes areas.

Prototipagem: Outro aspecto importante é a criacdo de prototipos, esse processo era
fundamental para testar as ideias e seus conceitos, permitir ao criador (designers) fazer ajustes,
melhorias, refinamentos, antes de um resultado final.

Participa¢io do Usuario: define a consideragido e a necessidade do feedback do usuario, o

designer é um mediador do processo e isso inclui o produto e a experiéncia do usudrio,

promovendo essa abordagem com maior foco e principalmente voltada ao ser humano.

Assim é percebido que Munari (1981) tinha uma filosofia reflexiva e metodoldgica sobre o

design, como processo ativo de criacdo e comunicacdo, a criatividade deveria ser pratica, para

desenvolver projetos ndo s6 estéticos, mas funcionais e significativos.

“Muito frequentemente materiais e técnicas sdo usados de uma sé ou de poucas maneiras
segundo a tradigdo. Muitos industriais dizem: Ndo temos feito sempre assim, para que
mudar? Ao invés, pela experimentacdo podem descobrir-se novas utilizagées de um
material ou de um instrumento.” (MUNARI, 1981, p.58)

Dentro dessa visdo se estruturou esse projeto, se utilizando do Método Projetual de

Munari, em suas defini¢des conceituais, e inspirou-se a seguir algumas de suas etapas; formando assim o

processo de criacdo desse projeto. Em que se caracteriza, em redugio as seguintes etapas de inspiracdo:

1-

Problema e Definicao: Observa-se a necessidade humana, e destaca o que seria relevante a se
trabalhar.

Coleta das informagoes: Aqui se busca todas as informacdes possiveis referentes ao problema
e o0 analisa.

Criatividade e recursos: Busca identificar as alternativas e meios viaveis de criacdo, utilizando-
se dos recursos disponiveis.

Brainstorming: Gerar ideias com os dados coletados e informacdo externa, anotando tudo que
possa ser importante.

Desenvolver conceito: Aqui é a parte de se prototipar, inclui modelos fisicos ou digitais, a

interacdo respondera o feedback, ao que se refina e melhora no conceito.
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6- Planejar e executar: Elabora-se um plano de apresentagdo do produto, e sua fabricago, testa-

se a sua qualidade, para atender os padrdes desejaveis.

7- Avaliar a Aprendizagem: Observa-se a opinido do publico, e o seu desempenho em relagio ao

produto, aqui sera descrito se o aprendizado (uso) foi aceitdvel e de facil entendimento

(aprendizado).

Assim com esse processo melhor definido em seu escopo, apresenta-se a seguinte tabela,

Etapa

1- Problema e Defini¢do

2- Coleta das

Informagoes

3- Criatividade e

recursos

4- Brainstorming

5- Desenvolver Conceito

que se dara da seguinte maneira, conforme Estruturacdo Conceitual.

Estruturacdo Conceitual

Conceito
Observacdo da necessidade
humana, destacar a relevancia do
trabalho.
Buscar informacg6es possiveis ao

problema e analisa-los.

Alternativa e meios viaveis para

criacdo, com recursos disponiveis.

Gerar ideias com as coletas e
informagoes, observando tudo que

é importante.

Prototipar, apresentando modelos
fisicos e (ou) digital, com feedback

para a melhoria do conceito.

(figura 12) que também se destaca dentro de cada um desses processos possiveis Problemas/respostas,

Problema/Resposta
Necessidade de melhores
praticas alfabetizatdrias na sala
de aula.

Maior grau de dificuldade em

leitura. (séries iniciais)

Guia pedagégico;
Ha material acessivel:

e Feltro

e EVA

e Reciclados, etc.

e Dificuldade de encontrar
material ldico;

e Enquadrar jogos com
conteudo da aula;

e Material de acesso aos
docentes para criagdo de
seus proprios jogos.

e Recurso de Feltragem ou
E.V.A;

e Configurar produto
conforme proposta do

Plano de Aula.

48



Elabora um projeto (plano) para
6- Planejar e Executar criacdo e apresentacdo do produto,

testando para atender a

necessidade.
7- Avaliar a Observar a aceitagio referente ao
Aprendizagem produto, e desenvolver com ele o
aprendizado.

Criar uma configuracao que
visualmente seja entendida e de

qualidade.

Perceber que por meio ludico-
sensorial o processo
alfabetizatdrio, apresenta maior
aceitacdo e o aprendizado torna-
se mais significativo e com
resultados relevantes e

positivos.

Figura 12: Tabela da Estruturagdo Conceitual

Fonte: Préopria autora (2024)

Outro autor lembrado agora, e importante na observacdo de uma aprendizagem

significativa é Ausubel (1980); lido e escrito por varios outros autores e destacado com a importancia da

aprendizagem, até hoje.

7

Este mesmo autor afirma que a aprendizagem é expansiva, da modificacido de um

conhecimento ja existente; ideias sdo adquiridas quando ha conexdo com conceitos conhecidos e

existentes, ou seja; o conhecimento deve ser guiado por algo prévio (também retratado por Montessori e

Vygotsky) das experiéncias vividas, e assim reconfigura ou reelabora-se novas estruturas mentais,

tornando-as complexas, e assim expande-se para novos conhecimentos.

“Se eu tivesse de reduzir toda a psicologia educacional a um tnico principio, diria isto: o
fator singular mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz jd
conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os seus ensinamentos.” (AUSUBEL, 1980,

p.6)

A aprendizagem comeca com a observacdo, e seu posicionamento nessas estruturas de

maneira relevante, légica, criativa e coerente; com o conhecimento prévio, essa estrutura ressignifica em

saber cognitivo do aprendizado. Ausubel (1980) apud NOVAK (2000), cita o seguinte:

“A ideia fundamental da teoria de Ausubel é a de que a aprendizagem significativa é um

processo em que as novas informagdes ou os novos conhecimentos estejam relacionados

com um aspecto relevante, existente na estrutura de conhecimentos de cada individuo.

(NOVAK, 2000, p.51)

”
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Assim a proposta do Guia vem trazendo nao sé enquanto um produto alfabetizatério, mas
também apresenta a diversidade, pois envolvera pessoas de diferentes areas e perspectivas de criagio,
aumentara o ambiente criativo, trazendo estimulos a criatividade, com espacos (ideias) relaxantes e
experimentais; e flexibilidade, pois direcionara as mudancas e percep¢des de aprendizados multiplos e
com base no feedback do individuo.

O processo de criar ndo é linear, é iterativo, e resgata os insights que o individuo tem e
sugere direta ou indiretamente no processo. Combinar essa estrutura flexivel, e inovacao, sdo a chave
para se obter um produto criativo e de sucesso. Além do que a aprendizagem significativa enriquece, e se
coloca como ator principal no processo de Ensino.

Quando se trata de Jogo, do trabalho que se faz com jogo, o brincar, ndo deve ser algo para
o entretenimento (que muitas vezes € visto nos jogos de midia-internet) do aluno e sim, uma ferramenta
de desenvolvimento da aprendizagem de maneira criativa e recreativa, por isso deve ser atrativa, pois o
objetivo é o aprendizado, o jogo, a brincadeira é algo de engajamento; e processo ativo; BOLLER e KAPP
(2018, p.46), afirmam que o aprendizado e os envolvidos “[..] estejam engajados e ativos é bem mais
importante que saber que eles se sentem entretidos.”

O jogo e o brincar, firmando essa citagdo sdo justamente o aprender, mesmo que
“brincando” ele ndo entretém, ele ensina. Claro que para ele ter realmente esse fim educativo, precisa-se
de regras, por que se apresentar-se livre ou “solto” demais, af sim é apenas entretenimento e perda de
tempo, e perde-se a fungdo instrucional e educativa.

BOLLER e KAPP (2018, p.46), marcam esse processo, e suas etapas para melhor
rendimento em qualquer modalidade que se deve observar e ser trabalhado em que “[..] conjunto de
instrucoes, [...] explicagdo aos participantes, [...] terceiro e tltimo passo diz respeito ao ‘depois’, [...] o que
foi aprendido, e [...] dardo sustentacdo aos objetivos instrucionais.”

Isso é refor¢ado na visdo de ALVES (2018, p. 14), em que ele contextualiza dizendo que
nada adiantaria utilizar-se de melhores recursos se ndo forem observados os objetivos de ensino. Ou
seja, se eu crio algo, um jogo, uma dindmica, qual realmente é seu fim, é para o aprendizado, esta
realmente inter-relacionado ao conteddo de ensino, aquilo que se foi proposto no Plano de aula? Ou
somente esta sendo langado para passar o tempo?

Desenvolver jogos, que didaticamente valorizem e enriquegam o contetido académico, é o
papel especial do Design, é trazer esse recurso para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
significativas que valorizam o sensorial e afetivo do aluno, em que ele se perceba no processo, cresca e se
conecte com toda informacao possivel para seu aprendizado.

Logo, essas ferramentas permitirdo o detalhamento do tema proposto, do material
coletado, bem como as observagdes e agdes de criacdo do produto que serdo organizados em etapas,
compondo esse estudo de projeto, ao qual se pretende desenvolver. O Universo da pesquisa, abrange

professores da Educacdo infantil e séries iniciais do Ensino Fundamental 1 e 2. A amostra inicial desta
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pesquisa teve como alvo professores dos setores privados e publicos, contabilizando 15 professores,
com mais de 5 anos na fung¢do do magistério.

Sendo assim se optou por se utilizar de modo adaptado a metodologia sugerida por Munari
(2008), que traz caracteristicas e beneficios que também sao observados no processo de aprendizagem,
onde defende a ideia do aprender fazendo, da exploracdo de materiais, das cores e formas, em que o
design é interativo.

Os problemas complexos passam a ser menores na fragmentacao do pensamento sistémico,
explora a criatividade direcionando aos materiais, mas sempre colocando limites aceitaveis ao processo,
para que as solu¢des sejam funcionais e realiziveis no processo. Assim o aprendizado envolve

interdisciplinaridade, o que é visivel na Educacio e no aprendizado.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PELO VIES DO DESIGN

Munari, (2008) design e artista italiano, propés um método de desenvolvimento de projeto
que inova com a criatividade, légica e experimentacido. Esse método se distingue por ser flexivel e
adaptavel a diversos tipos de projetos, desde moveis, objetos, comunicacdo visual e até experiéncias

educacionais.

3.2.1 Etapas do Método

0 método nado se define por nimero rigido de etapas como se vé em algumas estruturas e
etapas de desenvolvimento de um produto, mas por principios norteadores e ferramentas que guiam a
um processo criativo de forma dinamica, leve e fluida; veem-se nesse processo 12 etapas ao qual ele
evidencia como a construcdo de uma solugio de design pode acontecer. A figura 8 apresenta as etapas da
metodologia de Munari, conforme apresentado por, SILVA, Maria Karolina Machado Cabral Alves da.
(2023). O que sinto: O jogo como ferramenta inclusiva educacional para criangas autistas inseridas nas
escolas de educagdo infantil. Trabalho de Conclusdo de Curso (Design) - Universidade Federal de

Pernambuco.
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Definigao Componentes Coleta Analise a2
Problema do Problema do Problema de dados dos dados rstidcads

I |

Materiais ¢ Desenho

tecnologias Experimantacio Modelo Varificagho da Construcio Solugao

Figura 8: 12 Etapas da constru¢do da Metodologia de Munari.
Fonte: Metodologia Projetual de Bruno Munari - MUNARI (1981)

Esse processo destacam-se as seguintes estruturas:

e P (Problema): vem de uma necessidade humana, aquilo que inquieta, e que se
precisa resolver.

e DP (Definigdo do Problema): delimita as expectativas e o limite ao qual o design ira
trabalhar.

e CP (Componentes do Problema): nessa fase ha um detalhamento do problema,
para assim poder se trabalhar cada parte, como um subproblema do problema.

e (D (Coleta de Dados): reuni todas as informacgdes necessarias para solucionar o
problema, sendo que ja se tem um conhecimento anterior para isso.

e AD (Analise de Dados): avalia os dados ja coletados, reduzindo os aprendizados, e
revendo aquilo que é relevante a ser priorizado.

e C (Criatividade): essa etapa se observa nos subproblemas e nas coletas de dados,
aplicando nos limites destes.

e MT (Materiais e Tecnologia): sdo os recursos disponiveis que o design tem para
fazer seu projeto.

e E (Experimentacdo): aqui se utiliza a criatividade vista nos subproblemas bem
como a aplicacdo dos materiais e tecnologia.

e M (Modelo): da experimentagio é retirado os aprendizados, e desse um formato
ideal para as hipoteses.

eV (Verificacdo): nessa fase se leva o processo e seus resultados para os testes com

usudrios para ai sim saber se os resultados foram alcang¢ados.
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e DC (Desenho de Construgdo): aqui se trabalha o desenho, reuni toda a informacio
para a construgdo da escala, indicando os caminhos dessa etapa.
e S (Solucgdo): é o artefato criado (resolucdo) para atender a necessidade anterior,

dentro do contexto.

Munari (2008) chega a destacar conceitos de aprendizado quando trata da questdo de
criatividade, que essa fase (ou periodo da vida), é a mais construtiva quando se trata desse assunto, as

assimilagoes e criatividades sdo expansivas.

“Sabemos que aquilo que uma crianga de tenra idade memoriza permanecerd para toda
sua vida. E por isso que podemos ajudar a criar individuos criativos e ndo repetitivos com
uma mentalidade eldstica e pronta a resolver todos os problemas que alguém pode ter na
vida: desde encontrar um emprego até projetar sua prépria casa ou educar os filhos”

(MUNARYI, 2008, p. 234)

Essa é a definicdo padrdo esquematica que Munari destaca para criacdo de um produto, e
como dita anteriormente, que serve para qualquer tipo de estudo ou de resolucdo de problema, também
se destaca, a caracterizacdo as 12 etapas com outro tipo de abordagem, mas segue os mesmos principios

do esquema e imagem acima. Destacando assim:

e Observacao:
Agir como um observador atento
Coletar informacgdes e dados

e Reflexdo:
Analisar criticamente as informagdes
Questionar e problematizar

e Invencao:
Gerar ideias livremente
Explorar diferentes possibilidades

e Analise:
Avaliar as ideias geradas
Selecionar as melhores ideias

e Definicao:
Definir claramente os objetivos
Estabelecer metas e indicadores

¢ Planejamento:
Criar um plano de acdo
Considerar diferentes cenarios

e Realizagao:
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Colocar o plano em pratica
Gerenciar o tempo e 0s recursos

e Verificacao:
Monitorar o progresso
Identificar desvios e tomar medidas corretivas

e Validacao:
Testar a solucdo
Coletar feedback

e Comunicagao:
Divulgar o projeto
Compartilhar os resultados e aprendizados.

¢ Reflexio:
Analisar os resultados
Identificar ligdes aprendidas.

o Novas Observacoes:
Iniciar um novo ciclo de observacdo e reflexdo, incorporando as li¢des aprendidas e os
resultados do projeto anterior.

Ele destaca que a importancia da memorizacdo é essencial para o aprendizado, e é algo
para uma vida toda, e quando treinado, e sendo trabalhado, evolui para cada vez mais compreensao e
entendimento das coisas.

“O cérebro infantil é como um computador: tudo o que a crianga percebe é memorizado
para a vida toda. No momento oportuno, seja qual for a nossa idade, perante algo
desconhecido, ele tentard estabelecer uma relagdo com o que jd sabe, para facilitar nossa

compreensdo” (MUNARI, 2008, p. 240)

Por ser etapas ndo lineares e sim flexiveis em seu processo, pode ter adaptacdo as
necessidades de cada projeto, as etapas se conectam e inter relacionam-se nesse processo, pois além de
trabalhar e perceber a criatividade, busca o principal, a solu¢ao inovadora para agradar e responder a
necessidade do usuario.

O método de Munari configura-se como um processo estruturado de desenvolvimento
projetual que orienta a construgdo de solugdes em design. Sua aplicagdo pode assumir carater criativo e
adequado as diferentes demandas, considerando que cada projeto é singular e responde a necessidades
especificas. Trata-se de um método versatil, que organiza o pensamento e sistematiza a criacdo, podendo
ser adaptado a diversas areas. Ainda que tenha sido concebido no campo do design, o “fazer” proposto
por Munari ultrapassa a execu¢do técnica e transforma-se em um processo de construcdo de

conhecimento.
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Munari (2008, p.126) ainda resalta que, “simplificar significa procurar resolver o problema

eliminando tudo o que nao serve a realizacdo dos objetos”, segue justamente esse principio em que ele

destaca nas 12 etapas de seu método, tudo deve ser observado, avaliado, ser percebido com uma nova

visdo e transformado, para a melhoria e as possiveis respostas ao qual se busca.

Destacando esse estudo e apresentando em sintese o contexto que Munari (2008) trata e

apresenta para etapas de um produto, tem-se visto na Figura 9, por meio do qual o autor busca nio sé

projetar ou operacionalizar em ordem légica os objetos, mas atingir resultados melhores com menor

esforco, definindo e detalhando quando necessario aquilo que as vezes passa “despercebido” no

processo, e assim atingir o melhor éxito na construgio do produto e em todo seu processo.
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Figura 9: Sintese das etapas operacionais
Fonte: Propria autora (2024)
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CAPITULO 4

Resultados

4.1 Desenvolvimento

Nesta dissertacdo, se destaca a importancia da aprendizagem significativa, articulada a um
Roteiro de Ensino alfabetizatério, estruturado a partir do Design Instrucional criativo. Busca-se integrar
fundamentos teéricos a pratica pedagdgica, promovendo uma vivéncia concreta por meio do uso
intencional de materiais didaticos. Esses recursos, aliados a ludicidade, favorecem o envolvimento, a
compreensdo e a internalizacdo do conhecimento, contribuindo para um processo de aprendizagem
mais ativo, significativo e acolhedor.

Nesse sentido a pesquisa coletada se deu no processo de criagdo de um Produto
Educacional que una o Método Montessori e as técnicas de etapas da constru¢do de Produto por Munari,
e assim, unindo esses meios, criar produtos que a qualquer tempo e fase de desenvolvimento, se
apropria dele, e torna o aprendizado significativo. O planejamento estd associado com as necessidades
dos usuarios desde o estabelecimento de metas, que é a criacdo do produto, ou projeto, até o
desenvolvimento e todo processo operacional para o alcance destas metas, passando pelas etapas ao
qual o modelo defendido propde.

Nesse primeiro momento da pesquisa, e investigacdo utilizou-se como ferramenta
metodolégica o uso de Questionario (pelo GoogleForms), ao qual foi lancado a um publico docente de
(nimero de professores pesquisados), que inclui duas escolas particulares e (uma) publica, para assim
se ter esse comparativo com base no contexto da pesquisa e para melhor estruturacdo deste projeto.
Quando se busca objetivar, ou direcionar a pesquisa para alcancar esses resultados, os questionarios sio
a ferramenta inicial, que apresenta essa coleta, tanto qualitativa, quanto quantitativa, e até mesmo mista
na pesquisa. Miranda (2020), resalta que o questiondrio é a ferramenta comum para essa tarefa, é ela
que busca a informacdo inicial com quem se quer investigar.

O Universo da pesquisa compreende os professores das séries iniciais (Educagao infantil) e

do Ensino Fundamental 1 e 2, de escola particular e publica (professores aleatdrios), com a Amostra
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intencional inicial de 15 professores, com mais de 5 anos de experiéncia educacional, este nimero
garante inicialmente a diversidade e viabilidade de analise da pesquisa.

O questionario é composto por 13 perguntas, conforme esta registrado no ANEXO 1, cujas
questdes estdo direcionadas a se entender a pratica do magistério, a compreensao de ludicidade e a
operacionalizagdo do plano de aula no processo de ensino, considerando sua dimensao facilitadora e
flexivel no cotidiano escolar. Contempla, ainda, questdes relativas a ideagdo do Guia alfabetizatério,
buscando compreender como o educador percebe essa proposta de produto educacional. A intencdo é
identificar se o Guia se configura como um instrumento estimulador para a criagdo ou cocriagio de jogos
e brincadeiras sensdrio-cognitivas, articuladas ao seu Roteiro Pedagégico.

O questionario foi estruturado de modo a garantir o anonimato dos respondentes,
assegurando que suas identidades nao fossem reveladas. Essa medida visa proporcionar maior liberdade
e autonomia na participagdo, favorecendo respostas mais honestas, espontaneas e alinhadas ao real
ponto de vista de cada participante.

SANTOS, HENRIQUES, 2021, tratam muito bem essa questdo do anonimato na pesquisa,
afirmando que gera menos riscos de distor¢des pela ndo influencia do pesquisador. O questionario
apresenta maior comodidade, e respondido de maneira conveniente, isso contribui para uma maior
qualidade das respostas (MUTEPFA e TAPERA, 2019). Além de possibilitar analises estatisticas
(BATISTA et al, 2021; OLIVEIRA et al, 2016).

Por esse motivo o questionario é uma ferramenta/instrumento importante para as etapas
iniciais da pesquisa, para a coleta de dados, entre outros; isso torna a pesquisa eficiente e apresenta
visdes diferenciadas ao parecer pessoal do pesquisador, direcionando ao foco da pesquisa de maneira
mais clara e objetiva.

Dentre as perguntas do questionario, foram formuladas a serem respondidas por op¢des de
alternativas, composi¢do em grau de equivaléncia e objetivas, com uma média de tempo entre 7 a 10
minutos para a realizacdo total do mesmo. E assim trazer um melhor qualitativo de respostas sobre o
tema da pesquisa, bem como do produto.

Do que se estruturou pelo GoogleForms desta maneira, (Print de tela do programa, para
melhor visualizacdo para o usudrio), apresentacdo da visualizacdo. (Imagem 2 - Anexo) DIAZ, L & P.R]
(2021), citam que: “A apresentacdo de resultados preliminares é um passo crucial na pesquisa, pois
permite que outros pesquisadores avaliem e discutam as descobertas antes da conclusdo total do
estudo.”

Assim como o questiondrio, no decorrer da pesquisa e em seu andamento, outro fator
importante para resultados preliminares na pesquisa, sdo publica¢des de artigos. Segundo Smith (2020),
“publicar resultados preliminares ndo apenas contribui para o corpo de conhecimento, mas também

ajuda a validar métodos e abordagens em desenvolvimento.”
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Isso faz com que a pesquisa fique cada vez mais enriquecedora no seu objetivo e alcance
com maior éxito os propdsitos aos quais foi desenvolvido. GONZALES, E & H.F.R. (2015), ainda referindo-
se a resultados preliminares, com relacdo a publicacdes, afirmam: “Os resultados preliminares
apresentados em revistas académicas ajudam a estabelecer o contexto e a relevancia de pesquisas
futuras.”

E com essa perspectiva de que a publicagdo também é fator importante a se perceber na

pesquisa, foi publicado um artigo relevante, ainda com a pesquisa em andamento pela Revista

PPGDesign: Caderno Cientifico da Ufam (http://doi.org/10.29327/5337355 - publicado: 2024-04-05),

com o tema: O ludico e a inovagdo tecnolégica: Possibilidades de um didlogo pedagdgico e reflexivo sob a
otica do Design.

Das questoes lan¢adas os resultados foram trabalhados de maneira qualitativa, em que os
dados sdo obtidos por meio de perguntas abertas (GoogleForms) em que geralmente sdo feitas a
participantes, com tépicos relacionados a suas opinides sobre determinado assunto. As respostas podem
ser complexas para assim serem transformadas em dados graficos.

Assim pela pesquisa feita com os participantes que sdo educadores do seguimento infantil e
fundamental 1 e 2, neste se caracterizam em forma textual o resultado do questiondario junto aos
professores, (a estrutura grafica da pesquisa, encontra-se no ANEXO 3) destacando suas respostas em
forma de paragrafo.

As respostas no primeiro momento da pesquisa foram muito otimistas e favoraveis, ao se
tratar numa sequéncia em que se refere ao seguimento de ensino e o tempo ao qual os participantes
atuam no seu segmento de ensino, e na sua maioria, atuam no Ensino fundamental 1 (seguimento mais
observado e direcionado da pesquisa), os participantes atuam numa média de 5 a 10 anos, o que ao ser
observado é muito significativo para a pesquisa, pois a necessidade deste buscava justamente a este
publico.

Ao abordar a Educacio, os participantes a descrevem como uma area com a qual sempre se
identificaram profissionalmente. Essa identificacdo se relaciona diretamente ao engajamento pela
escolha do magistério em estar ancorada em um forte vinculo pessoal e vocacional. Os respondentes
destacam a Educagido como elemento fundamental para o desenvolvimento humano, para o
fortalecimento do potencial criativo e cognitivo e para a construcao de habilidades que contribuem tanto
para o amadurecimento dos estudantes quanto para o préprio crescimento profissional do educador.

Quando se refere ao Plano de Aula é compreendido como instrumento de condugio
didatica que, em sua maioria, é percebido pelos participantes como um recurso flexivel, passivel de
adaptacbes conforme as necessidades dos alunos. Essa perspectiva evidencia que o planejamento nio é
entendido como estrutura rigida, mas como orientacdo dindmica que pode incorporar atividades lidicas

de forma intencional e significativa, fortalecendo o processo de ensino aprendizagem.
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Ao serem indagados sobre a possibilidade de aprendizagem por meio do brincar, os
participantes afirmam que a crianc¢a se desenvolve e aprende de forma mais significativa quando esta
envolvida em experiéncias ludicas. Destacam que o brincar é uma dimensio natural e constitutiva da
infancia, anterior inclusive a vivéncia escolar. Além de favorecer a aprendizagem, o ato de brincar
contribui para a constru¢do do sujeito social, promovendo intera¢do, autonomia, imaginagdo e
desenvolvimento cognitivo.

Na questdo que aborda as Atividades Ludicas, observa-se que o tema é amplamente
conhecido pelos participantes e, em sua grande maioria, é considerado de extrema importancia para o
processo de aprendizagem. Os respondentes reconhecem que a ludicidade amplia as possibilidades
educativas, favorecendo o envolvimento dos alunos e contribuindo de maneira significativa para a
construgio do conhecimento.

Contudo, embora reconhecida como importante para a aprendizagem, a ludicidade ainda
encontra limitacdes em sua efetiva aplicagdo no contexto escolar. Ao relacionar as atividades ltdicas ao
cumprimento do Plano de Aula, observa-se que parte dos participantes aponta desafios na integracdo
dessas praticas a rotina pedagdégica. Ainda assim, metade dos respondentes considera que as atividades
ludicas sdo favoraveis e motivadoras para as criangas, além de plenamente adaptaveis ao cronograma e
aos objetivos do planejamento docente.

Um dado relevante da pesquisa emerge ao investigar se os participantes estruturam
conceitos ludicos articulados ao Plano de Aula. Mesmo reconhecendo que, em alguns momentos, o
cronograma impde limites a flexibilizacdo das atividades, 100% dos respondentes afirmaram considerar
essa articulagdo importante. Além disso, relataram que procuram correlacionar praticas ludicas ao
planejamento e as aulas como estratégia para reforcar a aprendizagem, tornando-a mais produtiva e
significativa.

A elaboragdo ou a busca por materiais lidicos que se articulem as aulas ministradas ainda é
percebida como um desafio pelos participantes. Contudo, em algum momento, ja confeccionaram ou
solicitaram a produg¢do de algum recurso lddico para utilizagdo em sala de aula. Para eles, o jogo
constitui uma estratégia assertiva e produtiva no processo de ensino-aprendizagem, pois, em diferentes
etapas, favorece a assimilacdo dos contelddos e potencializa a aprendizagem de forma mais agil e
significativa.

A principal dificuldade apontada pelos participantes em relagdo ao uso de jogos ludicos
articulados ao Plano de Aula refere-se a limitagdo de tempo. Os docentes relatam desafios para integrar
essas atividades ao planejamento sem comprometer o cumprimento do cronograma semestral, além da
escassez de tempo para confeccionar materiais diferenciados. Esse dado evidencia a tensdo entre a
organizacdo curricular e a implementacdo de praticas pedagégicas mais criativas e ladicas.

Ao ser apresentada a proposta de um Guia alfabetizatério que promovesse a dinamizagdo

interpretativa do Plano de Aula para a producdo de um produto educacional lidico e sensorial, a maioria
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dos participantes demonstrou interesse. Consideraram que a proposta poderia facilitar o trabalho
docente sem comprometer o cumprimento do planejamento, desde que o Guia apresentasse uma
configuracdo clara, dinamica, lddica e instrutiva, capaz de tornar compreensivel seu conceito e sua
aplicabilidade. Parte dos respondentes também destacou a necessidade de que a proposta fosse bem
fundamentada e compreendida pela instituicdo de ensino, a fim de garantir sua aceitagdo e possibilitar
maior liberdade e autonomia para sua implementagdo em sala de aula.

Ao abordar a ludicidade e os recursos sensoriais no processo alfabetizatorio, observa-se
que os participantes demonstram conhecimento sobre o tema e o avaliam como relevante para a
aprendizagem. Destacam que a integracdo de experiéncias lidicas e sensoriais amplia a interagido da
crianga com os conteudos, favorecendo maior envolvimento, compreensao e construgdo significativa do
conhecimento.

Assim, com essa resolucdo inicial da pesquisa, e com um primeiro protétipo do produto
(Guia) apresentado, pode-se trazer melhorias para o resultado final do mesmo, tornando este muito

mais claro, lidico e informativo.

4.2 Construcio do Guia alfabetizatorio.

O Guia alfabetizatorio foi elaborado para trazer um conceito de processos roteirizados ao
plano educacional, para a criacdo de jogos e brincadeiras pelo professor, para assim, o mesmo ter como
autoria e interdisciplinariza¢do, trazer a ludicidade e a vivéncia da aprendizagem sensdério-cognitivo
para sala de aula, o que conceitua praticas eficientes para apoiar o professor e o orienta-lo a desenvolver
seu préoprio material, em paralelo do seu roteiro pedagégico (plano de aula).

O Guia apresentard a fundamentacao teorica (deste projeto) e exemplificagdes por meio de
planos de aula reais que servirdo de exemplo para o entendimento, criagdo ou cocriacdo de jogos e
habilidades preparatérias, sugestdes de materiais acessiveis que favorecam a aprendizagem, e que
mostrara que mesmo sem “habilidades” podem-se trabalhar recursos diversificados e lidicos. Assim por
meio desse acompanhamento e apreciagio, o educador podera estruturar qualquer conceito dentro das
vertentes alfabetizatorias: Geral, literacia e numeracia.

Ou seja, o Guia como objetivo primordial trara subsidios fundamentados em teoria e 6tica
operacional, vai seguir um caminho a orientar a pratica a partir de conceitos e exemplificacbes bem
estruturadas e explicativas, o que orientard no processo alfabetizatério. E também uma abordagem que
garantird a amplia¢do de temas exploratorios.

As atividades propostas e exemplificadas tém a intencdo pedagdgica e lidica, por meio da

observagdo, manipulacdo, andlise, investigacdo, exploracdo, de maneira interativa e brincadeiras, pois
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trara o cotidiano da crianca e o evidenciara na sala de aula, ou seja, o momento de estudo sera prazeroso,
intuitivo e de aprendizado.

O material destaca o papel do educador como criador do seu produto educacional, a
articulacdo que ele desenvolvera em estruturar e interpretar seu plano de aula, como meio norteador de
produtos educacionais para suas aulas, o que trara um maior desempenho nas habilidades de leitura,
escrita e matematica, do raciocinio-légico e sensoério-cognitivo-motor.

Em resumo, o Guia traz exemplos praticos, um passo-a-passo divertido (para o
entendimento) para implementacdo de produtos educacionais para a sala de aula, assim evidencia o
tema/conceito, as praticas ladicas, e o aprendizado significativo a cada aula, e a cada etapa do

desenvolvimento da crianca.

4.3 - Analise de Similares

A analise de similares é um meio importante para se ter definicdo de produtos que se quer
criar, também conhecido como benchmarking, é nada mais, nada menos que comparacado entre servicos
ou produtos concorrentes.

Esse meio auxilia na melhoria ou até mesmo o desenvolvimento de servicos e (ou)
produtos novos para o mercado e para a necessidade de um nicho de usudrio; pois analisa de similares e
foca em identificar os possiveis concorrentes, detalhar o produto ou servigo analisa taticas de vendas e o
resultado dos mesmos, trabalhar em estudo de marketing, e observar como esta essa presenga nas redes
sociais, ou no meio onde foi divulgado.

Algo interessante da andlise de similares é que além de tudo o que acima foi dito, ele
aperfeicoa um produto existente; o seu diferencial para um produto novo. Nesse sentido a descricido
dessa pesquisa de similares, observou, registrou e analisou caracteristicas de Guias, que estudam e (ou)
apresentam fatores de alfabetizagdo, bem como letramento.

O que anima ao fato da criagdo do Guia com esses mesmos parametros, mas inovando no
sentido de criacdo ou cocriacdo de jogos ludicos, por meio da interpretacdo do plano de aula do
professor, e assim trazendo um diferencial dinamico e criativo na hora de planejar e criar sua aula.

Assim criou-se uma tabela de similares, (Quadro 1) para destacar os pontos que
evidenciam os produtos entre si, e esse parametro sirva de melhoria e inovagdo para a proposta desse
projeto.

Alfabetizar e ler sdo a bases para o desenvolvimento da crian¢a e para seu processo de
ensino aprendizagem, e para isso o Guia traz importantes bases de compreensdo da sua usabilidade, e

funcionalidade que se espera:
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1. Compreender e valorizar o processo alfabetizatorio;

2. Apropriacdo e compreensio da interpretacdo do plano de aula;

3. Capacidade de produzir ou desenvolver material lidico didatico para aulas
propostas;

4. Desenvolver os aspectos de aprendizagem por meio de jogos.

Funcao
Guia (visual) Obra Autor (a)/ Org. Objetivo HDEnE
criativa no
Processo
Guia apresenta
fundamentacio tedrica e
cientifica sobre essas
CriAgdo - Crianca . .
) habilidades preparatoérias,
em Agdo! Cristina Hille e além de sugestdes de
Guia de Angélica Prado préticas que favorecem a Em partes
preparagdo para aprendizagem na pré-escola,
alfabetizacdo. possibilitando que o

processo de alfabetizacdo

seja realizado plenamente
nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental.
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Preparacgdo para
Alfabetizacao-

Teoria e Pratica

Guia de
Letramento e
Alfabetizacao - O
que se lé e o que
Se escreve em
uma abordagem

afetiva.

Esse Guia tem como objetivo
primordial oferecer-lhe
subsidios fundamentados,

tanto do ponto de vista
Amélia Porto /

Gisella de

teoérico, quanto da 6tica

operacional, e vai indicar um
Amorim / Lizia percurso baseado em
Ramos evidéncias para orientar sua

pratica a partir de conceitos 19108 [pETES
bem estruturados e
explicados, direcionando-lhe
no processo preparatorio a

alfabetizagao.

Uma obra que traz uma
saborosa e desafiadora
discussdo, com descobertas,

dificuldades e solugdes no

Fatima Alves processo da Alfabetizagio e

Letramento. E uma Nio, apenas

contribuicdo de praticas e uma reflexio

reflexdes para as diversas do processo.
dimensdes que a

Alfabetizacao alcanca.

Quadro 1: Tabela de similares
Fonte: Estruturacdo conceitual-Prépria autora (2025)

Com relagdo aos jogos ludicos e de aprendizado, destacam-se aqueles estruturados pelo

método montessorioano, que evidencia a cognicdo motora, percepcdo de cores, formas, texturas,

imagens, detalhes que se destacam na percep¢do e atencdo da crianga, isso traz ao conhecimento e a

aprendizagem uma multissensorialidade no processo, na maneira como o jogo, e o brincar sio
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disponibilizados ao individuo, podendo assim ter um comparativo ou similaridade do produto para

construgdo de novas ideias e processos de jogos e brinquedos educacionais, podendo destacar os

seguintes similares. Assim destacam-se alguns destes, por meio das suas caracteristicas e fun¢do dentro

do processo de aprendizagem.

Sendo assim, construiu-se um quadro (Quadro 2) de brinquedos e jogos que apresentam

essa caracteristica e fun¢do que alguns dos brinquedos montessorianos tem.

Torre Rosa

Bloco Arco-iris

A Torre Rosa é composta
por 10 cubos de madeira,
pintados de rosa e de
diferentes tamanhos, que
vao do maior ao menor.

Os cubos sdo feitos de
madeira de qualidade,
com bordas
arredondadas para
garantir a seguranca das
criangas.

O Bloco Arco-iris é um
conjunto de pecas de
madeira que geralmente
se assemelham a arcos

ou semicirculos
coloridos.
As pecas sdo

frequentemente feitas de
madeira de diferentes
cores e tamanhos

0 principal objetivo da Torre
Rosa é desenvolver a
coordenacdo motora fina, a
no¢do de tamanho e a
percepgao visual.

As criancas podem empilhar
os cubos, aprendendo sobre
altura, equilibrio e
proporgoes.

Também ajuda a introduzir
conceitos matematicos
basicos, como comparagio e
ordenacdo.

Este brinquedo incentiva a
criatividade e a imaginacao,
permitindo que as criangas
construam diferentes formas
e estruturas.

Ajuda a desenvolver
habilidades motoras,
coordenacdo e compreensao
de formas geométricas.

As cores vibrantes também
estimulam o reconhecimento
de cores e podem ser usadas
em atividades de aprendizado
sobre combinagbes e
classificagdes.
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Cubo Educacional

Quebra-cabeca
geométrico em

madeira

0 Cubo Educacional é um

brinquedo
multifuncional que
geralmente  apresenta

diferentes atividades em
suas faces, como formas
para encaixar, labirintos,
contagem e texturas.

E feito de madeira e pode
incluir pegas coloridas e
diversas formas.

Os quebra-cabegas
geométricos sao
compostos por pegas de
formas geométricas
variadas, como circulos,
quadrados, triangulos,
etc.

Geralmente, as pecas sdo
feitas de madeira e
podem ser pintadas de
cores diferentes.

Promove o desenvolvimento
cognitivo, motor e sensorial
das criancas.

Ajuda na compreensdo de
conceitos como causa e efeito,
resolucio de problemas e
reconhecimento de formas e
cores.

Estimula a curiosidade e o
aprendizado por meio da
exploracao.

Ajudam as criangas a
desenvolverem habilidades
de raciocinio légico,
reconhecimento de formas e
habilidades motoras.

Incentivam a concentragao e
a paciéncia, além de
promoverem a resolucdo de
problemas.

Podem ser utilizados para
ensinar conceitos basicos de
geometria e matematica.

Quadro 2: Jogos e Brinquedos Montessorianos

Fonte: Prépria autora (2025)

Os brinquedos montessorianos sdo uma excelente forma de aprendizado ativo e
autodirigido. O seu Design, ja é alto explicativo e direcionado a func¢do ao qual quer ser alcancado, além
de trazer o divertimento, e ser sensorial em que o aluno sente as formas, percebe as cores, e articula o
movimento da peca. Eles sdo projetados para permitir que as criangas explorem e aprendam em seu

préprio ritmo, promovendo a autonomia e a confianca. A intuigio é a principal projetura dos brinquedos
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e jogos montessorianos. Além disso, ao serem feitos de materiais naturais como a madeira, eles também
tendem a ser mais sustentaveis e duraveis.

Em vista dessa definicdo fisica dos jogos montessorianos, a ideia projetual dos subprodutos
do Guia, sera direcionada a este mesmo principio, mas com recursos acessiveis aos docentes. Sendo estes
também sensoriais, 16gicos e divertidos, e que deem o dominio de uma aprendizagem independente e
ludica dos discentes.

CASTRO, CERDAS e AMORIM (2017), ao tratamento de materiais didaticos pedagogicos
para alfabetizacdo, observaram que esses recursos devem trazer conceitos e estruturas para que esse
processo de alfabetizacdo e letramento sejam eficazes e pertinentes, que as estruturas textuais possam,
no seu processo, explorar o uso de grafemas, das silabas, das palavras, da sua escrita de palavras e
frases, desenvolvimento da oralidade, de uma escrita espontanea de textos e leitura fluida; pois isso faz
parte do processo e é essencial e multidimensional, continuo, pessoal e humano. Visto também na Figura

15.

4.4 Base Nacional Comum Curricular (BNCC), O que diz?

Segundo a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), determina que criangas até o final do
segundo ano do Ensino fundamental, por volta de 6 ou 8 anos de idade, devem estar alfabetizadas e esta
deve ser continua e integrada, principio da base para a alfabetizagdo, que contempla, como dito
anteriormente, sua integralidade, contextualizacdo, habilidades e capacidades. Considera diversas
formas de estar e praticar o uso da linguagem, textos tradicionais e também formas midiaticas e digitais
nesse processo de leitura e escrita. (literacia e numeracia)

A competéncia que a BNCC apresenta com relacdo ao aprendizado alfabetizatério deve
conter essas competéncias que seguem em todo o processo de educacgdo basica, da educagdo infantil, até

o ensino médio. Seu objetivo é a equidade e formacgao integral do individuo. (Figura 13)
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Figura 13: Dez competéncias gerais da BNCC
Fonte: Elaborada com base no documento normativo da BNCC (BRASIL, 2018).

Em que, dessas competéncias destaca-se o que €, e para que se direcione todo processo de
alfabetizacdo, sendo assim o que em resumo destaca cada competéncia geral desta, apresentando no

quadro abaixo, suas defini¢des. (Quadro 03)
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0 que?

Exercitar a curiosidade Intelectual e utilizar as ciéncias com criticidade e
criatividade.

Para qué?

Investigar causas, elaborar hipé6teses, formular e resolver problemas e criar
solugdes.

0 que?

Valorizar as diversas manifestagdes artisticas e culturais.

Para qué?

Fluir e participar de praticas diversificadas da produgéo artistico-cultural.

0 qué?

Utilizar diferentes linguagens.

Para qué?

Expressar-se e compartilhar informacdes, experiéncias, ideias, sentimentos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

0 qué?

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de maneira critica,
significativa e ética.

Para qué?

Comunicar-se, acessar e produzir informag¢des e conhecimentos e exercer
protagonismo e autonomia.

0 qué?

Entender o mundo e apropriar-se conhecimentos e experiéncia.

Para qué?

Entender o mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas a cidadania e ao seu
projeto de vida com liberdade, autonomia e responsabilidade.

0 qué?

Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis.

Para qué?

Formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns, com
base em direitos humanos, consciéncia socioambiental, consumo responsavel

e ética.
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0 qué?

Conhecer-se, compreender-se na diversidade humana e apreciar-se.

Para qué?

Cuidar de sua sadde fisica e emocional, reconhecendo suas emocdes e as dos
outros, com autocritica e capacidade de lidar com elas.

0 qué?

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao.

Para qué?

Fazer-se respeitar e promover o respeito ao outro, e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade, sem preconceito de qualquer

natureza.

~

0 qué?
Agir pessoal e coletivo com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao.

Para qué?

Tomar decisGes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,

sustentaveis e solidarios.

Quadro: Competéncias Gerais da BNCC-Definicoes: o qué e para qué?
Fonte: Prépria autora (2025), baseado nas Informagdes de https://revistaeducacao.com.br/2018/10/05/bncc-
competenciasgerais/

No desenvolvimento textual, ou seja, uma leitura plena se caracteriza em trés (3) estagios
desse processo, que sdo: a leitura, estruturacao da lingua e a escrita. Assim, quando o dominio desses
estagios esta firmado e bem estruturado das etapas de formacao alfabetizatéria do individuo, o processo
obteve sucesso. (figura 14) Destacando-se assim de maneira didatica, como se divide essas etapas.

A BNCC ja integra a educagdo da lingua portuguesa por meio dos PCN’s (Parametro
Curricular Nacional) desde 1998, o que melhorou foi o foco maior nos multiletramentos e nas diferentes
habilidades, a contextualizagio do ensino e a valorizacdo de vivéncia dos alunos e de suas experiéncias e
das tecnologias.

Nisso a BNCC apresenta 4 eixos tematicos na pratica: Eixo da leitura, Eixo de produgio
textual, Eixo da Oralidade e Eixo da Analise linguistica/Semiética. E assim instituindo 5 campos de
atuacdo em que evoluem progressivamente as habilidades, cita-se o campo de atuagdo da vida cotidiana,
artistico-leterario, estudo e pesquisa, vida publica e jornalistico-mediatico. Mas isso seria estudado para

outra pesquisa.
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O importante é destacar que essas estruturas e processos sdo importantes para o processo
alfabetizatério, e que garante que a educagdo tenha igualdade no ensino, além de proporcionar
Metodologias ativas centrada no desenvolvimento de competéncias e habilidades, com abordagens

pedagogicas que vai além do conteldo, que traga significado e alegria no ensinar e no aprender.

VOCABULARIO

/\

? COMPREENSAO

N

TEXTO FRASES —\ paLavRas
/

™ rnAs:sv\ (._—-—- Sil'“‘"——) r}u:ms

PALAVRAS

Leitura

Estrutura da lingua

Escrita

Figura 14: Estrutura Conceitual do Texto
Fonte: Prépria autora (2025)

4.5 Caracterizacao Visual e Funcional do desenvolvimento

Este item corresponde aa desenvolvimento do Guia alfabetizatério observando sua
estrutura visual e caracteristicas didatico-pedagdgico, bem como o desenvolvimento e apresentagao de

exemplos de jogos criados por meio do estudo deste.

4.5.1 Painel Semantico

Painel Semantico é elemento que define esteticamente o projeto/produto, sua finalidade
serve como referéncia e alinha os conceitos da pesquisa, explorando construgio e aplicacdo de produto e

pesquisa.
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0 painel semantico (Figura 15) foi desenvolvido com o objetivo de orientar a construcio
estética e conceitual do Guia Alfabetizatério. A partir dele foram reunidas referéncias visuais
relacionadas a aprendizagem ludica, a interagdo entre professor e aluno e ao uso de materiais
pedagoégicos manipulaveis. As imagens, cores e elementos graficos selecionados buscam transmitir
sensacdes de acolhimento, criatividade e descoberta, caracteristicas associadas ao processo de
alfabetizagdo. Assim, o painel atua como um recurso de alinhamento entre os conceitos tedricos da

pesquisa e a materializacdo visual do produto, contribuindo para uma identidade visual clara, atrativa e

coerente com a proposta educativa do guia.

[§)

PAINEL SEMANTICO

> GUIA ALFABETIZATORIO -

oo ;ﬂffabetizagﬁo | Ludicidade |Aprendizaézm e

@ Acolhimento Ji Criatividade QDescoberta *Aprender Brincando

Figura 15: Painel Semantico - Guia Alfabetizatério
Fonte: Prépria autora (2025) - Recurso do Chat GPT

<
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4.5.2 Brainstorming e Nuvem de palavras

Na elaboracio de ideias foi utilizado o método de Brainstorming, nuvem de palavras em
que busca combinar solu¢des de problemas com pensamento lateral e criativo, de maneira relaxada e
informal na sua abordagem, assim, se encontra solugdes criativas e originais, o que ajuda e muito os que
a constroem, e coloca “para fora”, o pensamento, para solucionar os problemas (Figura 16).

Assim, destaca-se nessa busca: A Identificacdo do Problema, ao qual se orienta por meio de

uma pergunta geradora da ideia, apresenta-se o Problema, ou seja, o que se tem observado (as
dificuldades) ao que levam esse problema, e O que se pode fazer, trazendo assim possiveis solu¢des para

que essa pergunta possa ser respondida.

Selecio de melhor alternativa:

Guia Alfabetizatério com o uso do Design para construgdo de Produtos Educacionais
Ludico-sensorial para Ensino Fundamental.

Qual a importancia de destacar o Brainstorming ou nuvens de Palavras na pesquisa? Por
que apresenta uma ferramenta que sintetiza informag¢des de maneira simples e atrativa, que busca
destacar tendéncias, observar o comportamento do publico nas palavras destacadas; apresenta um
resultado visual e acessivel a quem busca por informagdes rapidas e precisas numa pesquisa; traz um

feedback ou opinides, destaca termos importantes na pesquisa, e palavras-chaves objetivas.
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Figura 16: Brainstorming / Nuvem de palavras
Fonte: Prépria autora (2025)

4.5.3 Requisitos e parametros

Por meio da Observagdo e pesquisa da problemdtica abordada anteriormente, do
referencial tedrico e dos Analises de similares; estruturaram-se os requisitos e parametros para o Guia
alfabetizatorio, o que é o produto base desse estudo, e que por sua aquisicio e desenvolvimento
pedagogico, se crie novos subprodutos educacionais para o processo alfabetizatério das séries iniciais.
Lista-se no Quadro 4.

Destacando-se na sua estrutura sugestoes e diretrizes que evidenciam importancias a se

destacar e se projetar para estruturagdo do Guia Alfabetizatério, destacando-se assim, os seguintes:
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Funcional

Apresentar um Guia Alfabetizatério que seja intuitivo, de
facil compreensdo, dindmico, eficaz, acessivel e adequado a
necessidade do professorn

Desenvolver um Guia Alfabetizatério focado em orientar o
desenvolvimento de criagc3o ou co-criacdo de jogos lidicos-
alfabetizatorios.

Adapte o contetido (plano de aula) para reflexdo arealidade e a
cultura dos alunos.

Utilizar recursos tedricos e pesquisa de fontes, de instituicdes
de ensino, bem como de material docente para aquisicdo dos
dados da pesquisa para construgdo do Guia.

Propor  atividades que abordem  interatividade, Incentivar participacdo ativa dos alunos, utilizar recursos
diversificacdo e criatividade com acessibilidade de sensoriaispor meio de materiais simples e manipulaveis.
materiais.

Na customizacdo, permitir que o professor adapte o recurso
Flexibilidade e Adaptagdo conforme necessidade do aluno, e tera atualizacdo continua ao

Trazer uma dinamicidade do produto na interpretacdo da
leitura do material.

Contetido: Apresentard uma programditica que enfatiza
letras, cores, niimeros e formas; construcdo de jogos e
brinquedos ltidicos.

Facilidade de custo e acesso, que tenha boa qualidade
impressa.

Visual e Material

processo de ser revisado com base em novas pesquisas (plano)
e praticas pedagdgicas.

Apresentar de maneira lidica e diferenciada, que o Guia é auto
interpretativo e dindmico na sua composi¢io textual e visual.

Introduzir de maneira criativa os jogos e brinquedos ao passo
de facilitar o aprendizado, além de estimulos e cognicio.

Utilizagdo de folhas em gramatura alta; em espiral, capa dura e
apresentacdo lidica.

Apresentard ilustragdes que ajudari na contextualizacio,
compreensdo e construgdo dos recursos e na confec¢do dos

jogos, serdo utilizados materiais sensoriais, como feltro, E.VA
enchimento, tecido, etc.

@)
=
)
Q)
=

g
L

Do Guia , o material sera resistente, plastificado (capa),
gramatura alta em espiral. O design serd atraente, de
visualizagdo amigivel Garantir que o Guia seja acessivel no
manuseio e interativo na compreensio dos contetidos.

Formato e Acessibilidade

Quadro 4: Requisitos e Parametros
Fonte: Préopria autora (2025)

CASTRO, CERDAS e AMORIM (2017), ao tratamento de materiais didaticos pedagdgicos
para alfabetizacdo, observaram que esses recursos devem trazer conceitos e estruturas para que esse
processo de alfabetizacdo e letramento seja eficaz e pertinentes as estruturas textuais possam no seu
processo, explorar grafemas, silabas das palavras, e sua escrita de palavras e frases, desenvolvimento da
oralidade, e de uma escrita espontanea de textos e leitura fluida; pois isso faz parte do processo e é

essencial e multidimensional, pois é continuo, pessoal e humano.

4.6 - Memorial Descritivo

Com base no que é estipulado pelo MEC (Ministério da Educa¢do), pelo PNLD (Programa
Nacional do Livro e do Material Didatico) e a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) , em que tratam
da Desenvolver materiais educacionais, jogos criativos para o aprendizado e desenvolver isso de forma
significativa, é algo relevante para o processo da Educacdo, e assim, fornecer esses recursos, como
viabilizador para um melhor aprendizado e também alternativa para que o docente tenha algo mais a

oferecer ao seu alunado, e assim tornar a aula prazerosa e divertida.
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Essa pesquisa estd em andamento, e questiondrios, e prototipagens, ainda ndo foram

aplicadas, (questionario ja foi aplicado) assim podem-se trazer melhorias para o produto final, mas a

priori, tem-se a seguinte proposta para o produto:

4.6.1 Etapas do Produto (GUIA)

4.6.1.1 Da Estrutura Externa (fisico)

O material (Guia) sera feito de maneira encadernada, com capa dura e folhas em 180g/m?
de gramatura (na parte interna) papel tipo vergé ou linho branco. Terd capa com aparéncia
mais clean, trazendo apenas a imagem da marca (em processo de criagdo), com uma

imagem de fundo em marca d’Agua, para ndo marcar muito a imagem inicial.

4.6.1.2 Da Estrutura Interna (conteudo)

Etapa 1- Definir seus objetivos: Com um breve histérico da sua ideagao e de sua proposta.

Etapa 2- Planejamento dos conteddos: Apresentard exemplos e modelos a serem seguidos,
com base na experimentacdo de alguns planos de aula.

Etapa 3- Facilitar a busca de informacdes: Nele constard de paginagdes marcadas de

maneira lidica e colorida para facilitar a busca do que se procura, que seja intuitivo e
independente do sumario.

Etapa 4- Interativo: Todas as paginas trardo a ideia lddica, levando a uma leitura e
apreciacdo do contetido de maneira leve, ou seja, cada pagina uma surpresa.

Etapa 5- Diagramacdo: Trard a cada experiéncia um detalhamento da construgdo da peca
criada. (serdo alguns exemplos para instruir o docente) Bem como os tipos de material a
serem usados na construgao.

Etapa 6- Informativo: Tera alguns dos depoimentos dos professores que iniciaram e

experimentaram a pesquisa desse produto. (resultado de um feedback).

4.7 Etapas da Implementacao

1-
2-

Compreender a necessidade dos docentes e discentes na questdo da alfabetizagio;
Apresentar o protétipo para o uso do docente, e de sua usabilidade e compreensio;
apresentando um jogo criado pelo Guia;

Apresentar um jogo aos discentes, depois de um processo de aplicacdo e treinamento do
docente;

Observar o uso do jogo pelos alunos, principalmente no que diz respeito a sensibilidade e

aceitagdo do mesmo no momento da aula;
75



5- Registrar o desempenho da atividade com o jogo e a aceitacdo e compreensao do Guia pelos

professores, e das atividades propostas pelo mesmo (recurso) pelos alunos.

4.8 Analise de resultados (inicial)

Foi desenvolvida uma ideia inicial para o guia, seguindo uma estrutura guiada por um
contetdo reduzido e uma representacdo visual basica. Esta proposta teve como inteng¢io apresentar
estratégias viaveis de interpretacido e criacdo de jogos educacionais por meio do plano de aula do
professor, ofertando um produto como aliado para o desenvolvimento das suas aulas, e assim criar e
(ou) cocriar jogos para o aprendizado dos alunos.

Nesse sentido foi elaborado um roteiro inicial composto por uma estrutura basica, sendo
elas: capa, estrutura interna, ao qual apresenta a ideia inicial do formato do Guia, destacado das figuras
19 a 53, inicialmente a proposta trouxe a ideia de conceitos pedagogicos e ideia de jogos que auxiliam o

professor na interpretagdo do seu plano de aula, e, por conseguinte a elaboracao de jogos educacionais.

4.8.1 - Da Capa

Apresentara a ideia de uma identidade visual, que valoriza o contexto da pesquisa, como

material didatico para professores das séries iniciais. (Figura 17 e 18)

MARTA DA SILVA ENES

y \‘ " ,/
% :- 2 E(d Joge

~ Guia Aﬂbe&lzc&‘o para o
7 aprendizado de Ensino
/e Ed Joga \ Fundamental 1
ia Alfabetlzaténo parao y
;ﬁ de ensmo fundamental 1
| O

Flgura 17: Capaem formato horizontal Figura 18: Capa em formato vertical
Fonte: Prépria autora (2025) Fonte: Prépria autora (2025)
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A partir da observagao da projecdo da capa, tanto em sua proporg¢ao visual quanto em sua

configuragdo lddica, verifica-se que a orientagdo horizontal apresenta melhor visualizagao e equilibrio

compositivo. Essa disposicdo favorece a organizacdo dos elementos graficos e potencializa a leitura

estética do material (Figura 17).

4.8.2 - Da Estrutura Interna

Nela foi apresentada informagdes pertinentes ao Guia, em que orienta os pontos de acesso

do que se procura (no Sumario), bem como a mobilidade visual e lddica das suas paginagdes. Traz a

dinamicidade na interpretacdo, o que torna a leitura das informagdes mais simples, diretas e divertidas.

Misso, Visio e Valor

Sob

sim, eu

0 que levou a fazer o Guia ...
dar!

Objeti

Curiosidade

Ludicidade

Seus beneficios

Texto

Plano de Aula

Oque é7Esua A 17,

O que? Para que?”

Voc# sabe o que é BNCC?

palavras...

Fim??

Produto 1: Lity

Produto 2: Légi

sensorial

Produto 3:

/' palavra Final

Figura 19: Sumario
Fonte: Prépria autora (2025)

Esse Guia foi feito para vocé querido professor, que se
dedica ao oficio do Ensinar, do Educar, e de Transformar.
Vocé que é o transformador de vidas, e que com
dedicagdo sempre faz o melhor na sala de aula, que é o
mundo encantado (ou deve ser) do aluno. Onde se pode
brincar, aprender, criar.

Aproveite cada pagina desse Guia, seja criativo, seja
dinamico, brinque e se divirta!!

Guaflab tzat ro

Miss#o: Proporcionar aos educadores maneiras mais ludicas no ensino,
potencializando o aprendizado .

Visdio: Ser um produto diferenciado que transforme o pensamento
educacional.

Valor: Mostrar que ensinar € um ato de comprometimento, mais
sustentavel, inclusivo, ético e que transforma criangas em cidadaos
responsaveis e comprometidos.

Figura 21: Missdo, Visdo e Valor
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 20: Introducdo
Fonte: Prépria autora (2025)

Querido Professor

Vocé é o protagonista desse projeto, a dedicagdo ao qual se
empenha na vida dos pequenos individuos, é reflexo da sua
dedicagdo, que muitas vezes ndo é reconhecida. Mas saiba que é
sempre lembrada por esses que vocé colocou no melhor caminho.
Desfrute desse Guia, tenha um olhar criativo, brinque com sua
imaginacdo. E inuesendoo i de muitos!!

Obrigada.

o

Figura 22: Querido professor
Fonte: Prépria autora (2025)
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Sobre 2 Autors

ola,

Me chamo Marta da Silva Enes, comecei minha
trajetdria no antigo Magistério pelo IEA (Instituto de
Educa¢dodo Amazonas).

Sou Amazonense, filha de dona Ester, uma mulher
guerreira e também alfabetizadora, e de
Minervaldi ialista em tel icagd

Tenho dois irmdos Micael e Misael, e dois sobrinhos queridos Jhonathan e
Jhordan, ao qual parte dessa obra e pesquisa foram a eles dedicados.

Me formei como Pedagoga, area que me abriu portas para entender esse
mundo que é a Educagdo, me especializei nesse segmento e também fiz
Design, outra area profissional que amo, e que me motivou para a criagdo
de produtos artesanais e educacionais. Atuando no campo da Educacdo
infantil e fundamental, bem como no Ensino Superior, percebi o quanto o
papel do professor criativo é importante para aprendizagem, ndo impor!
onde vocé atua. é
Ecd estoul!

Atodos que..

Com coragdo aberto a aprender, aprendam!
Com a mente aberta a ensinar, ensinem!
Com carinho transbordante a dar, deem... e deem sempre o seu melhor;

Por que o ensinar é algo que transcende a razdo, é cuidado, é partilhar, é AMAR.
Enquanto puder fazer, faga!

Querendo brincar, brinque! Por que ndo?

Todos um dia fomos criangas, e temos ela dentro de nds.

Floresca onde aparentemente ndo se flora, por que seus ramos serdo o abrige
de muitos.

Marta Enes

Figura 23: Sobre a autora
Fonte: Prépria autora (2025)

0 que o Guia traz de novo?

Destaca que a atividade lidica propicia a pessoa que a vive,
uma sensagdo de liberdade, plenitude e de entrega total a vivéncia
plena quando ela é acompanhada de elementos lidicos, ou seja,
tanto um processo (brincar), quanto o outro (teoria do contetido
programatico), se unem para a construgdo da alfabetizagio, da
consciéncia da escrita e leitura e dessa aquisi¢io reflexiva do
conhecimento, de maneira simples e prazerosa, em que a crianga
nesse periodo consegue interagire se perceber nesse processo.

» Figura 24: Agf‘adec1mento
Fonte: Prépria autora (2025)

r Y
© due levou 2 fazer o Guig? *

Potencializar o aprendizado por
meio de Jogos educacionais,
direcionar o aprender
brincando, interpretando o
Plano de Aula (ensino) para
como educador, ser criador de
seu proprio recurso ludico e
assim atender a necessidade de
desempenho da aprendizagem
do aluno.

Figura 25: Sobre o Guia
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 26: O que levou a fazer o Guia?
Fonte: Propria autora (2025)

0O papel do professor é de fundamental
relevincia no ensino e integra todo um processo
social, e na sua pratica docente, o conhecimento de
varias propriedades no contexto social, politico,
cultural e assim por diante. E isso baseado nas
“alicerces” do Projeto Palitico Pedagdgica (PPP).

Refletindo nisso, e em todo o papel significativo
que a educagdo tem, por ser propulsora desse sujeito
social, e na qualificagio do mesmo no processo
ensino-aprendizagem  significativo, e trazer a
construgdo do saber que é vista no dia-a-dia de sua
pritica pedagégica.

A educagio criativa nos faz compreender o
papel dessa aprendizagem, ndo como algo pontual,
onde o professor ou a matéria determinam o que se
aplica mais se constrdi, se vivencia.

Desta forma é possivel entregar uma autonomia
e possibilidades multiplas de atividades de criagdo,
com s temas curriculares relevantes e relacionados.
Criar Produtos Educacionais € uma ferramenta criativa
para a solugdo dos desafios do aprendizado,

Objetive do Guis

O Guia sera voltado para atender
diretamente a necessidade do Educador
(publico-alvo) no seu desenvolvimento
profissional para a educagao e, por
conseguinte  atendera os  alunos
(publico-alvo secundario), que terao
como fim, materiais direcionados a sua
realidade e com base exclusivamente
elaborada pelo plano de aula daquele
seguimento.

Tornando assim a experiéncia de uso do
Guia algo relevante e significativo para o
docente na construgao de seu préprio

material educacional.

Figura 27: Sim, eu posso ajudar!!
Fonte: Préopria autora (2025)

Figura 28: Objetivo
Fonte: Prépria autora (2025)
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“Por aprendizagemsignificativa entendo
uma aprendizagemque é mais do que uma
acumulagio de fatos. E uma aprendizagem

v que provoca uma modificagdo, quer seja no

comportamento do individuo, na )
orientagao futura que escolhe ou nas suas <

atitudes e personalidade. E uma k A+
aprendizagem penetrante, que nao se E

limita a um aumento de conhecimentos,
mas que penetra profundamente todas as

parcelas da sua existéncia.”

(ROGER. 2020)

\ ¥ @‘;j@e\y
2 Ban's q| ° . Q

Aprendizagem significativa é um conceito que nos faz refletir sobre a
posigdo ao qual estamos tomando para os préximos processos de ensino,
de estimulo, de reconhecimento de uma nova visdo e de uma nova geragdo
ativa de suas proprias experiéncias. Em sua conceituagdo vemos:

3, (onceituat
@ Objetivor é\ C Assoclaglo de conceitos aos simbolos.
o aprendidos no estigio anterior.

R ia
i ik
LT AR G poprimat

Reuni o que fol

Reptesentacional aprendido nos
& Associagdo de —)es(i;ios anteriores e
aplica propésito a
ele. >
od S

objetos a simbolos. 4/
‘ David Ausubel % Q

Figura 29: Aprendizagem significativa
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 30: Aprendizagem significativa -
continuagao
Fonte: Prépria autora (2025)

A Alfabetizagdo faz parte do contexto da Aprendizagem, esse processo bem estruturado traz
resultados sgnificativos para o Ensino, e a alfabetizagdo nas séries iniciais se concretiza, e
evidencianamelhoria dos dados no pais e pelas suas regides

“Assim, 99,4% dos alunos dessa faixa etiria estio na escola, mas 94,6% estio na idade correta,
A meta do Plano Nacional de Educagdo & dessa taxa estar em 95% em 2024. Em 2019, era de
97%" (0 Globo, 2024)

Outro dado nte do Pnad, foi “a faixa etiria mais velha da educagdo infantil, de 4 a §
anos, registrou um percentual bastante elevado de escolarizagao (92,9%) em 2023, porém sem
alcangar a universalizagao, tal como preconizado na Meta 1 do PNE (Plano Nacional de Ensino),
segundo a qual essa universalizagio devesse ser alcangada em 2016 (0 Globo, 2024). Nisso
destaca o grifico: O site Rios de Noticia destaca referente a0 Amazonas, em apenas 11 municipios,
17,7%, estio na média nacional de alfabetizagdo, que é de 7%. Veja na tabela do IBGE abaixo de
2022

Menores taxas de analfabetismo no Amazonas

R 25
Met

od o
P00
Aprender brincando, desenvolver habilidades lidico-motoras com a cri
desenvolvimento de jogos educacionais, renderia um crescimento signil
informagoes e aprendizado relevante e significativo que alcanga o meio e a realidade
desse aluno.

ADISCIPLINA
GEM "
BASE DA APRENDIZAGE e o .
Espago escolar e do prazer pela

material didético atividade.
4 T ag L

m—-

L) P
maw Mom“x oo

£ estimulada no Professor é um
sensorial e ) orientador da crianga,
/ cndzndo-0ase
comigr. <

Figura 31: Curiosidade - Dado do IBGE:
Alfabetizacao no Amazonas
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 32: Método Montessori
Fonte: Prépria autora (2025)

0 brinquedo é o brincar € algo nato na crian io se deve esquecer isto, pois a encoraj
se 3 e fazer trocas sociais e interagir com o meio, ele se toi
partic uotivado, cria possibilidade de construgio do conhecimento, reforca a
questao da sup 0 e por que nio dizer dos medos que ele possa trazer; e as frustragoes
também. Em suas fungoes destaca-se:

S l:::::s(‘:‘ ) (_ CRIATIVDADE
- X - 7 GRBE
@viies” = LUDICIDADE - € omt
ooy . 0%

RECRIAR
S CONHECMENTOS

RECRIAR 3
S seNTiNENTCs @
b o i

SR

8 o "\\\‘\\\\'

Fisicos
Crescimento,
desenvolvimento motor-
corporal e sensorial.

SOCIAL I COGNITIVO

Simbolizagso do real ainda Estimulos as

nao:!:::;a;: : :o;:‘egdef T BE\EFICK)S e habilidades
DO1 ,Ll NCO perceptuais,

préximo. o compartithar, o memoéria, atencio,
respeito, os valores e a otc 4
reciprocidade. l

DIDATICO
Aprender novos conceitos,
habilidades que vao
integrando cognitivo, fisico

& social. !
.S 1

—

Figura 33: Ludicidade
Fonte: Préopria autora (2025)

Figura 34: Beneficios da Ludicidade
Fonte: Préopria autora (2025)
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Destgn Instrucionsl o que é? & sue
importincle

Design Instrucional é o processo de Criar materiais de ensino e aprendizagem de forma
estratégica e eficaz, envolve a de objet de aprendi selecdo e

de conteudos, e a escolha de estratégias instrucionais adequadas para se ter uma avaliagdo da
eficicia do design. (SMITH &RAGAN - 1999)

LS 554

bt * anAuse +++4
Coleta
* AVALIAGAO e lnforwashes * DESIGN
Resultado i
Panaade | R A Criac8o

Design Instrucional

5 fases
*mrmmmclo ‘/

® \-**"‘_ﬂ“i"‘
. =" e _3$EJ@@:GD

4

N T MaaT
)|l &y | |
Pleno de Auls
0 Plano de aula é um documento importante para o trabalho diario do docente, € o inicio
dos trabalhos educacionais, ele se articula com os demais planejamentos da institui¢ao ao
qual se vincula, e busca objetivar os processos em sala de aula, e verdadeiramente tragar o
aprendizado para os alunos.

Umrmon

Figura 35: Design Instrucional
Fonte: Prépria autora (2025)

Vocé ssbe o que é BNCC?

Ela estabelece as diretrizes para a construgdo dos curriculos escolares, garantindo

que todos os alunos desenvolvam um conjunto minimo de conhecimentos,

habilidades e competéncias.

Ou seja, é um documento que define as aprendizagens essenciais a serem
das nas escolas brasileiras, da Ed Infantil ao Ensino Médio

Objetivo Visa o direito & pleno dos
estudantes.

C G Define essenciais, que devem nas
etapas da educagio.

Aplicacio £ uma referéncia obrigatéria para elaborag3o dos curriculos e das propostas
pedagogicas em todas as escolas.

Estrutura N30 é um curriculo pronto, mas um documento de orientagio para
organizac3o dos curriculos, é flexivel a adaptagdes para cada realidade e
necessidade

Impacto Assegura que todos os estudantes, independente da regido ou escola,

as mesmas ias e habili i
basica para todos.

0

Figura 37: Competéncias da BNCC
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 36: Plano de aula
Fonte: Prépria autora (2025)

&KQ

Figura 38: O qué? Para qué?
Fonte: Prépria autora (2025)

I T BT
=
e
i ——
e resolver problemas e criar solugdes.
culturais. produgdo artistico-cultural.
Comunicagio L oo,
experiéncias, deias, sentimentos e produzi
RIS,
Compreender, Comunicar-se, nagdes ¢
autonomia,
fazer escolhas.
SR
dados e Formular, pontos de.
Argumentacio informagdes confidves. Vista e decisdes comuns, com base em direitos
humanos, conscibnela socioambiental, consumeo.
responsivel e ética.
S
Ll reconhecendo suas emogdes e as dos outros,
‘com autocritica e capacidade de lidar com elas,
‘Empatia e cooperaglo Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de Exercitar a empatia, 0 ddlogo, a resolugdo de
confitos e a cooperaglo. confitos e a cooperagdo.
2
Nexdildade, resibéncia e BemOCratkos, Inclusivos, sustentaves e
determinagio. solbdarios.

Figura 39: Estrutura da BNCC
Fonte: Préopria autora (2025)

Quando se hda um izatorio expressivo, mesmo que a
construcdo de um texto seja, e € um processo muito complexo, suas etapas se
tornam fundamental para uma comunicacdo eficaz, em todo seu percurso,
tornando-se assim claro, coerente e impactante.

No Texto, ha 3 partes importantes que se deve observar....

Leitura

-vaundalin;ui

Escrita /

TEXTO
~

Figura 40: Texto
Fonte: Préopria autora (2025)
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Minhe nuvem de Lelevres

I =
wm,‘mmu cuumut mmw ~ —

pidl ([

o dm

o AT AI_UNO/ KUF[S UK ‘
o AVE o MBRIN ]UGﬂD IRA MQIQAQ
(REATIVIDADE e

| UDTCIDADE
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6) g ) Quando se fala em Educagdo, nada é um Fim, pelo

) contrario, é 0 comego de novas expectativas, novas

,P'f“ \ % ) criatividades, novos fins para se alcancar novas

o) o) projegdes no conhecimento.

// Esse Guia traz um pouco do desenvolvimento de jogos e
brinquedos educacionais, que na visdo do professor, ele tem a
autonomia de criar ou co-criar seu proprio produto, e assim fazer
sua aulaum momento aindamais divertido.

Entdo, DIVIRTA-SE!!

Figura 41: Nuvem de palavras
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 42: Fim?

Fonte: Prépria autora (2025)

QE U
LlieraCIa
Jogo: Sorvete das vogais

Material:

« Copo de plastico
(estilo Milk Shake);
*Bola de Isopor; (5
unidades)
*Emborrachado
(EV.A); cores
pastéis;

*Areia de aquario
(parapeso)

* Fita sianinha.
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Daideacdo do Produto

Cada “bola” de sorvete serd uma
letra das vogais, a crianca terd
autonomia de investigar cada
“bola” do sorvete, percebendo as
letras inscritas, e assim, vai
encaixando cada “bola” em cada
“bola”, mesmo sem intengdo de
formar qualquer tipo de palavra,
apenas conhecendo e sentindo o
que vé,

Depois desse primeiro contato,
entra a intervencdo do Professor
conduzindo a fonagio e a
identificacdo da letra, e depois, no
processo, a formagdo de palavras
simples.

Ex.: Ai, Au, Ei, Eu, 0i, Ou, Ui, Ugj
“ @

Figura 43: Produto 1 - Literacia

Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 45: Produto 1 - Producio e
construgao
Fonte: Prépria autora (2025)

Figura 44: Produto 1 - Ideagao do Produto

Fonte: Prépria autora (2025)

Loglco Motorsensorlal
Jogo: Cubo Encaixe

Material:

*Feltro colorido;

*Placa de isopor;

*Velcro; (macho/fémea)
*Retalhosde ev.a;

*Cola quente/fria;

«Linha de costura (se for
fazer costurado)

Medidas:

4 x: 15x15¢m (frontal)

* 2x: 13x15¢m (laterais)

*2x: 3x13cm (base interna menor
—encaixe)

*4x: 3x10cm (base interna menor
~encaixe)

OBS: para a parte de encaixe, terd

um recuo de Scm. @J

Figura 46: Produto 2 - Logico motor

sensorial

Fonte: Prépria autora (2025)
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Da Ideacdo do Produto Da Producéo e Construcdo
Contard com 4 pegas, sendo:
*2iguais;

* 1 solitdria;

* 1 tripla;

Serdo pegas de encaixe, ao qual a
crianca, perceberd por meio de
sensacoes tateis a forma, e as
combinagées do encaixe, e por
erro/acerto, conseguird fazer o
encaixe da peca.

Aqui serd trabalhado percepcdo de
imagens, cores, formas
geométrica, motora e sensorial
(por meio da textura do material —

Feltro) @

A O3 for) bE Eicpse THRR
i03 PR ECenTi maThos (reca2)

Figura 47: Projeto 2 - Ideagdo do Produto

Figura 48: Produto 2 - Produgéo e
Fonte: Prépria autora (2025)

construgao
Fonte: Prépria autora (2025)

&

e B Al 9T ®) = P P )

~ Numeracia — =

Jogo: Numero Bloco Neoues Bloees Da idea Produf
- e
Material: 33 em #5550 Contard com 11 pegas, de 0 a 9, algumas
*Placa de Isopor ;fmml ':“": terdo repeticio, e simbolos numéricos de
n240mm 44 Bloces Co adigdo, subtragdo e igualdade, bem como 3
«Feltros AR ‘;‘;‘: figuras ilustrativas. ( coragdo, estrela e um
coloridos ':}‘r’,’. L «“) rostinho)
*colaquentee 4(2) &'r@ﬂ@] " f-l :
S 5z} 0 nimero ¢ legivel e se destaca no centro da
fria (silicone) uw:nﬂ 100 800 /W) peca, suas medidas sao de 4cm de espessura
. ; por 8xBcm da base.
?A;?:if:lzzo’:ntldade. T‘N’:'::“:: ':“"""j",': e *Trabalha inicialmente a percepgdo dos
« Quantidade: 11 Blocos 2 Depois A Satudnes PEOAR. numeros iniciais (1 a 5);
V1) o) o Oupnis B BAR 1 t'rv;-d":; *Depois a sequéncia de 0a 9;
va3) 6i1) :’;;j:;‘: W ANESELL - Depois a juncao da expressao de calculo em
v3(2) 711) PR adi¢do (mais), subtragdo (menos) e o sinal de
va2) s(1) P05 Buoces cne ik oy & pene fgual;
v52) 901) etk o TEsaluch * Os blocos com imagens ¢ para parabenizar
Sty e motivar o desempenho do aluno pela
;’m @ @ resolucio concluida, ou do reconhecimeny
yol1) do nimero, (para criangas menores)

Figura 49: Produto 3 - Numeracia Figura 50: Produto 3 - Ideagdo do

Fonte: Prépria autora (2025) Produto
Fonte: Préopria autora (2025)

A vocé professor, que e o principdl agente desse projeto,
~/que com _ amor dedica tempo, esfor¢o; - energia,
conhecimento e criatividade para ensinar, cuidar e
~mostraro tcmlnbo uos pequenlnos. \ -
) 'a% N
Ouc waauh possa ser_pra vocé, um.
" audlio para suas maravilhosas aukas, e
que acima de tudo, o aprendizado seja
% ; c;da diq\cnriquecedorqn sum maos.

Sejao acolhimento de muitos! .
Sejao que vocé sabe muito bem ser...

_ Seja PROFESSOR.
Esse Guier foi leﬂo parwwoce'! N
Entéo..."

" DIVIRTA-SE!! = Q

Figura 51: Produto 3 - Producdo e \ Figura 52: Palavra Final

construgao Fonte: Propria autora (2025)
Fonte: Préopria autora (2025)
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Figura 53: Referéncias
Fonte: Prépria autora (2025)

4.8.3 Elaboragio de conceitos ludicos

Com base na estrutura e definicdo do que se apresenta no Guia alfabetizatério, como
exemplo das cocriagdes de produtos deste produto principal. Se fez protétipos, para apresentar na
definicdo de Geracdo de alternativas, 3 jogos didaticos pedagogicos e sensorial para este, apresentados
de maneira lidica com base no desenvolvimento literacio, numeracio e raciocinio l6gico, enquadrado
pelo que diz a BNCC e suas defini¢des por meio do processo alfabetizatorio.

O jogo de cocriacdo do Guia tem por intuito, além do aprendizado, ser uma maneira ludica
de desenvolver a percepcdo sensorial do aluno, por meio de textura, cores, formas, dimensdes (3D), toda
essa meia sdo fatores importantes e percebido pelas criangas, e também é um processo de informacio,
conhecimento e conexdo para o aprendizado. Assim se desenvolve a chance do erro-acerto na hora de
brincar, e até mesmo formular suas proéprias regras de desenvolvimento e solu¢do de problema, na hora
da execucdo, isso é também desenvolver o trabalho de inteligéncia emocional, oportuniza o individuo, a
chance de gerenciamento das emocgdes, e capacidade de diferenciar para solucionar problemas.

Essas alternativas impulsionam a criatividade e foram geradas apds a partida do Guia
alfabetizatdrio, para demonstracio da acdo criadora e didatica ao qual o professor pode interpretar no
seu proprio Plano de Aula a agdo, e assim ser desenvolvedor desses jogos para enriquecimento das suas
aulas.

BOMFIM (1995) destaca que a criatividade em conjunto com as técnicas de Geragdo de
Alternativas no design esta relacionada e correlacionada a criatividade, ao espaco criativo e suas amplas
multidisciplinaridades. Passando isso a um campo mais pedagégico é de grande utilidade para o ensino,

para um processo pedagégico realmente ativo do processo. Assim, dentro dos critérios de
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exemplificacdo desse estudo e com base nas dimensdes de um processo alfabetizatério destacando os
principios acima mencionados da literacia, numeracia e raciocinio légico.

Os jogos abaixo descritos apresentam de maneira simples, lidica e pedagégica, como da
pra se criar com materiais acessiveis um produto vidvel para o aprendizado. Pois se baseia nos eixos
estruturantes das praticas pedagdgicas e competéncias gerais da Educagdo Basica, que é proposta pela
BNCC; um aprendizado ativo, de convivéncia e vivéncia, que constroéi significados, e um desses é o
Brincar.

Destacando conhecimentos, imaginacdo, criatividade, e ainda mais as experiéncias
emocionais, corporais, sensoriais, expressivas (na questdo até de oratéria), cognitivas, sociais e
relacionais. Tornando as criangas, seres ativos no processo, individuos que questionam, e levantam
hipoteses, se percebe e interage no processo, criando e se apropriando do conhecimento.

A geracdo de alternativas tem um significativo importante na qualidade dos servigos e
produtos, ao explorar diferentes opg¢odes, podem-se identificar solucdes e melhorias na qualidade do
mesmo. Isso também leva as inovacgdes, e resulta em produtos criativos e diferenciados, alcangando um
publico que pode criar sem muitos custos e assim trazer a satisfacdo no processo, apresentando também
alternativas que facilitam e disponibilizam a criagdo.

Assim se destaca, os subprodutos do Guia, apresentando Produto 1, Literacia, (Figura 53)
Produto 2, Légico motor sensorial (Figura 54) e Produto 3, Numeracia (Figura 55). Levou -se em
consideracdo estratégias eficazes que promovam o desenvolvimento da crianga, por ser criagdo de jogos
trazer um aprendizado lddico, envolvente e motivador; isso categoriza os aspectos pedagdégicos e

cognitivos no desenvolvimento da aprendizagem.
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CONCEITO 1 - Literacia

Nome: Sorvete das vogais

Figura 53:Jogo - Literacia: Sorvete das vogais
Fonte: Prépria autora (2025)

Quando se trata do conceito da literacia, MORAIS (2013, p.4), destaca que é o conjunto de
habilidades da leitura e da escrita (identificagdo das palavras escritas, conhecimento da ortografia das
palavras, aplicacdo aos textos dos processos linguisticos e cognitivos de compreensdo). Reforcando
assim, que o processo alfabetizatério nao é sé codificacdo de letras e palavras para se formar frases, é
um processo de desenvolvimento continuo de aquisicdo da lingua, da sua interpretagdo e compreensao,

vivida e racional.
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CONCEITO 2 - Ldogico motor sensorial.

Nome: Cubo encaixe

Figura 54:Jogo - Logico motor sensorial: Cubo encaixe
Fonte: Prépria autora (2025)

Segue o principio do Estagio dos Sentidos em que se apropria das atividades que envolvem
jogos com essa abordagem e assim encontram-se os brinquedos de encaixe, brinquedos de montar,
painéis sensoriais, com objetos, tipo 4gua e areia, o desenho, a pintura, a textura, as sensa¢des gustativas

e olfativas, etc.
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CONCEITO 3 - Numeracia

Nome: Numero bloco

Figura 55:Jogo - Numeracia: Nimero bloco
Fonte: Prépria autora (2025)

A numeracia entra numa dimensao interdisciplinar de contexto de ensino e aprendizagem,
com areas de conhecimento numérico, suas aplicabilidades, construcdo, conceitos e cognicdo, vao além
de nimeros codificados. A PNA (Politica Nacional de Alfabetiza¢do) diz que é uma habilidade aplicada
por conhecimento dos nimeros, da sua pratica no dia a dia, e ndo s6 numeros como dito acima, mas

também, na questdo espacial, de ordem, de medidas e até mesmo nog¢do linguistica. Ou seja, uma

consciéncia numérica.
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CAPITULO 5

Resultado Final

5.1 Roteiro

O Roteiro estruturado do Guia alfabetizatdrio nesse Resultado final é baseado nas etapas de

MUNARI (2008), que foi destacado na Figura 9, anteriormente na pesquisa, em que apresenta uma

sintese das etapas operacionais, com base nisto, estruturou-se de maneira pedagdgica o Roteiro em que

se destaca as seguintes etapas e observagdes.

1.
.

4.

Publico alvo
Educadores: Seguimento infantil e Fundamental 1 e 2;
Necessidade: Considerar adaptagdes para os alunos com dificuldades de aprendizagem;

Contexto cultural e social: Adaptacdo do conteido para refletir a realidade e a cultura dos

alunos.

Objetivos do Guia

Alfabetizacdo: Ensino das letras, sons e formacdo de palavras para melhor aproveitamento do
aprendizado; instruindo interpretacdo do plano de aula dinamizado;

Desenvolver habilidades: Focar nas habilidades de leitura e escrita dos alunos, além de
compreensao textual, a da cocriacdo ou criacdo de produtos educacionais;

Motivacdo: Estimular interesse por criagdo de produtos para aula.

Contetido Programado

Leitura textual: Textos curtos e ilustrados, que sejam atraentes e adequados para compreensio
dos educadores;

Atividade lidica: jogos, brinquedos, tabelas, adaptagdes criativas para o visual e compreensoes
das aulas.

Metodologia
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10.

Abordagem: Participacgdo ativa e interativa;

Diversificacdo: Apresenta as etapas de criacdo, bem como materiais a serem utilizados.

Recursos materiais e visuais

Ilustracdo: Imagens e graficos ao qual apresenta a pesquisa para melhor entender o propdsito
do Guia, e ajudara a entender e contextualizar o contetido;

Material didatico: Apresentara sugestdes de livros, e até mesmo link de sites para inspiragdo de
ideias de criagdo de produtos.

Avaliacao

Critério: Definir o progresso das criacdes e do trabalho feito com os alunos;

Feedback: Orientagbes construtivas do uso do Guia pelos professores e seu retorno com os
alunos no aprendizado.

Inclusido de Pais e Responsaveis

Orientacdo: Incluir os mesmos para perceber a importancia do processo no desenvolvimento da
crianga.

Flexibilidade e Adaptacao

Customizar: Adaptar o Guia de maneira dindmica, conforme o andamento da turma e de suas
necessidades;

Avaliacdo continua: Mesmo trazendo ideias ja produzidas, (por geragdo de alternativas) o Guia
pode interpretar novas pesquisas e praticas pedagogicas.

Testes e Aprovacoes

Testes de materiais: Do Guia, material que seja simples e de facil manuseio. Do produto
produzido (protétipos) ser acessivel e sensorial;

Aprovacdo: Considera os planos de aula de professores do seguimento infantil e fundamental 1.

Formato e Acessibilidade

Formato: ser atraente, com design amigavel, mesmo ndo sendo diretamente direcionado ao
publico infantil, mas traz a ludicidade para o educador;

Acessibilidade: Garantir que seja acessivel ao educador, tanto no visual, quanto na

interpretacao.

Este capitulo apresenta como o processo do Guia alfabetizatdrio se estruturou enquanto

produto, baseando sua construcdo grafica e visual, em todo o resultado da pesquisa, das andlises de
similares, tanto em Guias educacionais existentes, como em jogos e brincadeiras Montessori, e
estruturando sua base conceitual nos autores estudados e resultados de analises feitas pelo Resultado

preliminar desta pesquisa.
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Reitera-se que o objetivo desta pesquisa é apoiar o professor das séries iniciais (Educagao
infantil) e do Ensino Fundamental 1 e 2 no processo alfabetizatdrio, incentivando-o a assumir o papel de
criador ou cocriador de jogos educacionais. Esses recursos pedagoégicos sdo pensados como
instrumentos de apoio a aprendizagem, desenvolvidos a partir da realidade, das especificidades e das
necessidades concretas de cada turma.

Nesta perspectiva, o projeto de pesquisa se desenvolveu a priori por conceitos
metodolégicos e bibliograficos, conceitos primos da educacdo e do desenvolvimento do design em
criacdo de jogos educacionais.

Com base nisso, destaca-se o primeiro momento da pesquisa, fundamentado no referencial
tedrico, que orienta e intencionaliza conceitos relevantes para a compreensdo inicial do papel do
professor — também desenvolvidos no Guia. Em seguida, apresentam-se as etapas que devem ser
observadas na escolha e elaboracdo dos objetos e materiais que comporao a criagdo do produto (jogo).
Ressalta-se que a proposta ndo se limita a elaboracdo de um jogo ou de uma simples atividade ladica; os
recursos utilizados precisam favorecer a sensorialidade, o desenvolvimento cognitivo, motor e a
autonomia das criancgas. Considera-se, ainda, que o erro integra o processo de aprendizagem, sendo
elemento constitutivo e necessario a construcdo do conhecimento.

Ao final da estrutura do Guia alfabetizatério, serdo apresentados dois jogos que
exemplificam o processo de desenvolvimento e construcdo de jogos educacionais. O educador tera
acesso aos materiais necessarios, bem como a um modelo de plano de jogo, elaborado com fundamentos
conceituais que se diferenciam do plano de aula tradicional, mas que dialogam e se articulam de forma
interdisciplinar com os contetdos curriculares. Trata-se de uma proposta de planejamento que alinha
objetivos, estratégias e intencionalidade pedagdgica, incorporando a aprendizagem de maneira integral
e objetiva, favorecendo um processo autonomo, lidico e verdadeiramente significativo.

Essa proposta estd alinhada as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente no que se refere ao desenvolvimento de competéncias e habilidades que integram
conhecimentos, praticas e atitudes. O plano de jogo organiza objetivos de aprendizagem de forma
intencional, promovendo experiéncias que articulam linguagem, cognicdo, aspectos motores e
socioemocionais, em consonancia com a formacio integral da crianca defendida pelo documento.

Trata-se, portanto, de um planejamento que alinha intencionalidade pedagogica, ludicidade
e autonomia, incorporando a aprendizagem de maneira significativa e contextualizada, favorecendo a
construgao ativa do conhecimento e respeitando os diferentes ritmos e modos de aprender.

No Quadro 6, apresentado a seguir, sistematizam-se os resultados preliminares obtidos a

partir da etapa inicial da pesquisa.
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Quadro de observacdo geral da pesquisa preliminar

Educacionais/pedagdgico

Design/Jogos

Busca de
Referéncias

Autores relacionados: Montessori  (2017);
Kishimoto (2010); Ausubel (1980)

Autores  relacionados:  Munari

Huizinga (2019)

(2008),

Ferramenta Questiondrio (Google Forms) para os Publicac@io de artigo (Ufam)*. Gonzales
metodologica professores. Santos & Henriques (2021) (2015)
Criacdao do i izatério:
e S‘ubpr(.)duto do G‘f"q (l|f(lb9‘t|2.0tf) rio: Jogo Apresentaco visual e inicial do Guia
Protoétipo inicial e literacia, numerdacia e logico-motor. alfabetizatdrio
subprodutos. (Geragdo de alternativas) ’

Tabela: Quadro 6 - Quadro de observacgdo da pesquisa preliminar
Fonte: Prépria autora (2026)

Assim, no ambito do Produto Educacional (Guia alfabetizatdrio), buscou-se identificar e
sistematizar os elementos essenciais a serem destacados e observados em sua construcao, constituindo
uma base norteadora e organizacional para o desenvolvimento da proposta, sem desviar de sua
intencionalidade central (Tabela 7). Nesse sentido, apresentam-se principios pedagégicos que
fundamentam teoricamente o Guia alfabetizatério e orientam suas escolhas metodoldgicas. Tais
principios ndo apenas sustentam a concepg¢do do material, mas também se desdobram em observacgdes e
direcionamentos expressivos, evidenciados tanto na estrutura do Guia quanto na pratica das atividades e

dos jogos propostos.

Principios pedagdgicos e suas aplicacées no Guia Alfabetizatério

Principios Fundamentacao Expressa no Guia Na pratica de Jogos e
pedagoégicos tedrica atividades
A crianca é sujeito do | Jogos em que o aluno
processo de | manipula letras moveis,
Aprendizagem Montessori; . ; B .
aprendizagem, atuando | silabas, cartdes, objetos e
Ativa Construtivismo . ..
diretamente sobre os | constréi palavras, frases e
materiais e desafios. significados.
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O professor organiza,

O docente propde desafios,

observa, intervém e | observa hipéteses de
Mediac¢iao Vygotsky; Didatica ) _ ] ] i
orienta as acdes do | escrita e intervém com
pedagoégica interacionista. . )
aluno durante o jogo. perguntas, pistas e
reorganiza tarefas.
Os conteudos se | Uso de palavras do
conectam aos | cotidiano, imagens
Aprendizagem Ausubel . L . . . .
conhecimentos prévios e | familiares, situa¢des reais e
significativa . ) L. L
arealidade do aluno. vocabulario proximo da
vivéncia da crianca.
A aprendizagem envolve | Atividade com recorte,
o corpo, os sentimentos | encaixe, toque, escuta dos
Multissensorialiade Montessori; . o
e aacdo concreta. sons, associacdo entre
Neuroeducacgdo )
imagens, letras e fonemas.
Inicia-se com
reconhecimento de letras e
Progressao Munari; Psicologia do | Os jogos seguem niveis i
sons, avan¢a para silabas,
cognitiva desenvolvimento de complexidade i
palavras e depois frases e
crescente.

textos curtos.

As atividades sdo | Jogos com regras simples,
organizadas de forma | materiais visuais
Design Instrucional | Design educacional; ) ) o
clara, atrativa e | organizados, objetivos
Munari . o
funcional. definidos e feedback
imediato.
O brincar é planejado | Cada jogo trabalha
para ensinar conteddo | consciéncia fonoldgica,

Ludicidade com

intencionalidade

Kishimoto; Educacio

Iudica

especifico.

leitura, escrita, vocabulario

ou compreensao textual.
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A crianga aprende a | Jogos com autocorregdo,

controlar seu proéprio | escolhas de desafios,
Autonomia e Montessori; o L.
processo de | repeticio  voluntaria e
autorregulacao Metacognicdo i
aprendizagem. acompanhamento do

proéprio progresso.

Tabela 7: Principios pedagdgicos e suas aplicacdes no Guia Alfabetizatdrio
Fonte: Prépria autora (2026)

Assim, ao promover uma reflexdo e estabelecer uma organizacdo direcional da pesquisa e
do Guia alfabetizatério, sistematizaram-se informacbes pertinentes a sua composicio e criacgio,
resultando na elaboracdo do quadro a seguir (Quadro 8). Assim, ao promover uma reflexao
sistematizada e estabelecer uma organiza¢do direcional da pesquisa e do Guia alfabetizatério, foram
articuladas e estruturadas informagdes pertinentes a sua composicao e criagdo. O Quadro 8, apresentado
a seguir, configura-se como instrumento de sintese metodoldgica, pois organiza os fundamentos,
critérios e encaminhamentos que orientam tanto a construgio do Guia quanto sua aplicacdo pratica.
Dessa forma, o quadro ndo apenas resume os achados da pesquisa, mas explicita a coeréncia entre

referencial tedrico, intencionalidade pedagdgica e proposicao didatica.

A partir desse quadro (quadro 8) se construiu um roteiro para a parte visual atualizada
para o Guia alfabetizatério. A observacdo direcionada da pesquisa para o desenvolvimento do Guia
alfabetizatério articula-se de forma complementar com o seu quadro teérico-operacional, estabelecendo
uma relagdo entre as inten¢des do projeto e sua aplicacdo pedagdgica. Enquanto a observagio da
pesquisa define o que desenvolver, para que desenvolver, como desenvolver e para quem
desenvolver o quadro tedrico-organizacional estrutura essas diretrizes em etapas pedagégicas que
orientam a pratica docente. Assim, a fundamentacdo conceitual, o diagndstico do contexto, o
encadeamento pedagogico e os eixos de literacia e numeracia organizam-se de maneira progressiva,
culminando na producdo de materiais, na aplicacdo em sala e na avaliacdo continua. Dessa forma, o Guia
configura-se como um instrumento metodolégico que integra teoria e pratica, oferecendo aos docentes
das séries iniciais estratégias estruturadas para a criacdo de jogos e atividades pedagdgicas que

favorecam o desenvolvimento cognitivo, motor e linguistico no processo de alfabetizacao.
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Observacao direcionada da pesquisa para o Guia alfabetizatorio

Um Guia alfabetizatério voltado ao desenvolvimento e ao apoio na criagdo de
O gue desenvolver? jogos e atividades pedagdgicas, estruturados de modo a promover a organizacio
e a consolidacdo significativa dos contelidos escolares.

Oferecer suporte pedagogico as demandas e desafios do processo de
Para que desenvolver? alfabetizacdo nas séries iniciais, promovendo estratégias que favorecam o

avango das aprendizagens.

Por meio da criagdo de produtos educacionais que integrem recursos e
materiais sensoriais, de uso comum e acessiveis, como feltro, E.V.A., isopor,
entre outros, favorecendo experiéncias concretas que potencializem o
desenvolvimento cognitivo e motor no processo de alfabetizacao.

Como desenvolver?

Docentes atuantes nas séries iniciais e nos anos do Ensino Fundamental | e
Para quem?
q 1.

Tabela: Quadro 8 - Observacdo direcionada da pesquisa parra o Guia alfabetizatorio.
Fonte: Propria autora (2026)

O presente Guia alfabetizatério estrutura-se a partir de um quadro teérico-operacional
(Quadro 9) que busca integrar fundamentos pedagdgicos consolidados as praticas concretas do
cotidiano escolar. Parte-se da compreensdo de que o processo alfabetizatério é multifacetado,
envolvendo dimensdes cognitivas, linguisticas, sociais e afetivas, e que sua efetividade depende da
intencionalidade pedagégica aliada a observagdo atenta das singularidades de cada turma. Assim, a
fundamentagdo tedrica ndo se apresenta como elemento dissociado da pratica, mas como eixo
orientador das decisdes didaticas.

Operacionalmente, o Guia propde que esses fundamentos se traduzam em critérios claros
de planejamento, elaboragio e avaliagcdo dos jogos educacionais, respeitando a realidade da escola e as
necessidades especificas dos alunos. O quadro apresentado nio pretende oferecer modelos fechados,
mas diretrizes flexiveis que possibilitem adaptagdes, ampliacdes e reinvencdes constantes. Desse modo,
teoria e pratica se articulam em um movimento continuo de reflexdo-acdo-reflexdo, fortalecendo o
processo alfabetizatério como pratica consciente, intencional e transformadora.

Nesse sentido, o quadro tedrico-operacional articula referenciais da educagdo ativa,
dialogando com principios da pedagogia cientifica desenvolvida por Maria Montessori, especialmente no
que se refere a autonomia, a preparacdo do ambiente e ao protagonismo da crianga no processo de
aprendizagem. Também se consideram as contribui¢des das etapas educacionais propostas por Bruno

Munari, sobretudo no que tange a experimentacdo, a criatividade e a construcdo significativa do
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conhecimento por meio do fazer. Tais fundamentos sustentam a proposta de o professor assumir o papel
de criador ou cocriador de jogos pedagégicos contextualizados.

Propondo assim que o professor das séries iniciais (educacdo infantil) e do Ensino
Fundamental 1 e 2 atue como pesquisador de sua prépria pratica, elaborando ou co-elaborando jogos
educacionais alinhados as necessidades diagnésticas de sua turma. O quadro (quadro 9) tedrico-
operacional, portanto, ndo se configura como prescricdo rigida, mas como matriz orientadora que
organiza principios, critérios e indicadores de acompanhamento. Dessa forma, teoria e pratica se
integram em um movimento continuo de reflexdo, criagio e reavaliacdo, fortalecendo a intencionalidade

pedagogica e ampliando as possibilidades de intervencdo consciente no processo de alfabetizagao.

Quadro Teorico — operacional do Guia Alfabetizatorio

Etapa Roteiro pedagégico Contetidos /Acdes Resultados esperados
Método Montessori; Design Coeréncia teorico-
1-Fundamentacdo Base conceitual Instrucional; Aprendizagem metodoldgica

significativa; Ludicidade
2- Diagndstico Leitura do contexto Andlise de Plano de aula; Perfil Adequacdo a realidade

da turma; Objetivos de escolar
aprendizagem

3- Encadeamento Organizacdo do Objetivo - Conteddo — Planejamento estruturado
pedagégico processo Estratégia — Material — e flexivel
Atividade — Avaliagdo

Consciéncia fonolagica; letras e  Desenvolvimento da
4- Literacia Eixo dalinguagem sons; leitura e escrita inicial; linguagem e

jogos simbdlicos reconhecimento

Contagem de numeros; Raciocinio logico-

5- Numeracia Eixo logico-matematico Comparacdo; Sequéncia matematico
numeérica; Jogos de associacdo
Materiais acessiveis (feltro, Recursos ladicos e
6- Producdo do Material Criacdo orientada EM.A, isopor, texturas, cores, sensoriais

formas); Adaptacdo ao docente

Mediacdo do professor; Engajamento e
7- Aplicagdo Vivéncia em sala Aprendizagem por descoberta; aprendizagem ativa
autonomia
8- Avaliagdo Processo continuo Observacdo; registro; ajustes; Melhoria continua do
replanejamento ensino

Tabela: Quadro 9 - Quadro Teorico-operacional
Fonte: Prépria autora (2026)

A partir dessa articulagdo entre as diretrizes da pesquisa e o quadro tedrico-operacional do
Guia alfabetizatorio, torna-se necessario também estruturar a organizacao editorial e pedagoégica do
material. Nesse sentido, o quadro apresentado a seguir evidencia como os principios conceituais e
metodologicos anteriormente definidos se traduzem na configuracdo das paginas do guia,
considerando seus elementos estruturais, hierarquia textual, fungdo editorial e contribuicdo pedagégica.

Essa organizacdo busca garantir clareza na comunicagdo, coeréncia metodolédgica e facilidade de uso
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pelo docente, de modo que cada se¢do do guia cumpra um papel especifico na orientacdo da pratica

pedagdgica e na mediagdo das atividades voltadas ao processo de alfabetizagdo. Construiu-se assim o

etapas e caixa de

Nivel 3 - Lista

utilizagao do guia

quadro 10.
Elementos . g SN
< FEa S Hierarquia 2 St Contribuicao
Tipo de pagina estruturais R Funcao editorial S edacben
(wireframe)
Capa Titulo, subtitulo, Nivel 1 -Titulo |[Apresentar o guia como Posicicnao
identificacdo . produto académico e material, define
institucional erel_ 2- educacional publico-alvo e
Subtitulo finalidade
Apresentacao Texto introdutcrio e Nivel 1 - Secéao ||Contextualizar o guia e Facilitaa
quadro explicativo . orientar o leitor compreensao do
Nivel 3 -Texto proposito e do uso
do material
Orientagoes de uso ||Lista sequencial de Nivel 1 - Secao ||[Explicitar o modo de Favorece a

autonomia do

destaque prefessor/mediador
Fundamentacdo Texto explicativo com |[[Nivel 1 -Secgéao ||Sustentar teoricamente o [|Relaciona pratica
conceitual subtitulos . produto educacional pedagogicae
vael‘2 - fundamentos
Subtitulo tedricos
Principios Lista de principios Nivel 1 - Secéao [|Definir os eixos Garante coeréncia
orientadores com textos breves . pedagogicos do guia metodologica as
Nivel 3 - atividades
Microtextos
Encadeamento Texto introdutorio e Nivel 1 -Secao ||Explicitar a progressao Auxilia na
pedagogico fluxograma . das atividades compreensaoc da
Nivel 3 - Texto sequéncia didatica
Bloco de atividades|[Objetivo, habilidade, [|Nivel 1-Secac |[Organizar atividades de Direciona a pratica
- Literacia, atividade, . linguagem pedagogica de
observagoes Nivel 4 - forma estruturada
Caixas
Bloco de atividades||Objetivo, habilidade, [|Nivel 1-Secao ||Integrar avaliagao ao Favorece avaliagao
- Numeragia atividade, Nivel 3-Lista ||processo formativa e
observagoes continua

Consideragoes
finais

Texto reflexivo

Nivel 1 -Segéao
Nivel 3 - Texto

Encerrar o guia e indicar
desdobramentos

Reforca a relevancia

do produto
educacional

Tabela: Quadro 10 - Quadro da Estrutura da criagdo do Guia alfabetizatério.
Fonte: Prépria autora (2026)

A organizacido estrutural do Guia alfabetizatério, conforme sistematizada no quadro

tedrico-operacional apresentado, evidencia resultados significativos no que se refere a coeréncia entre

concepcdo pedagdgica, organizacio textual e aplicabilidade pratica. A disposi¢do das secdes — desde a
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capa até as consideracoes finais — demonstra uma arquitetura editorial intencional, pensada para
orientar o professor de maneira progressiva e auténoma. Tal estrutura revela que o Guia ndo se
configura apenas como material de apoio, mas como instrumento formativo que integra fundamentagio
tedrica, planejamento didatico e acompanhamento pedagégico.

Nos elementos iniciais — capa, apresentacdo e orientagdes de uso — observa-se uma
preocupacdo em contextualizar o leitor, explicitar finalidades e favorecer a autonomia docente. A
hierarquia textual organizada em niveis claros (titulos, secdes, listas e microtextos) contribui para a
legibilidade e para a navegacdo didatica do material, fortalecendo sua func¢do editorial de orientacdo. Ja
nas secoes de fundamentagdo conceitual e principios orientadores, consolida-se o alinhamento entre
teoria e pratica, garantindo coeréncia metodolégica as atividades propostas e reafirmando o papel do
professor como sujeito ativo na construcdo e adaptacdo dos jogos pedagogicos.

Nos blocos de atividades — organizados em literacia e numeracia — o Guia materializa sua
proposta central ao estruturar objetivos, habilidades, atividades e observacdes de forma sistematica.
Esse encadeamento pedagogico favorece a integracdo entre planejamento e avaliacdo, possibilitando
acompanhamento formativo continuo. O uso de fluxogramas, caixas organizadoras e listas contribuem
para tornar visivel a progressao didatica, auxiliando o professor na tomada de decisdes fundamentadas e
na adequacdo das propostas as necessidades especificas de sua turma.

Em sintese, os resultados evidenciam que a estrutura do Guia alfabetizatério ndo é
meramente organizacional, mas pedagégica em sua esséncia. Cada elemento estrutural cumpre func¢io
editorial alinhada a uma contribuicdo formativa, reforcando a articulacdo entre teoria, pratica e
avaliacdo. Assim, o Guia consolida-se como produto educacional consistente, capaz de sustentar

intervencoes alfabetizatdrias contextualizadas, reflexivas e metodologicamente fundamentadas.

5.2 Questionario de Validacio do Guia

Como etapa complementar ao desenvolvimento do Guia alfabetizatério, propde-se a aplicacdo de
um questiondrio de validagdo na forma de um formulario eletrdnico, cuja estrutura encontra-se no anexo
(4), tendo como objetivo analisar a pertinéncia, a clareza e a aplicabilidade do material no contexto
educacional. Esse instrumento buscou reunir percep¢des de docentes e profissionais da educagao acerca
da organizacdo do guia, de seus contetidos pedagogicos e da funcionalidade das atividades propostas. A
partir das respostas obtidas, pretende-se identificar potencialidades, aspectos a serem aprimorados e
possiveis ajustes, garantindo que o material atenda de forma efetiva as demandas do processo de
alfabetizacdo e as praticas pedagogicas das séries iniciais. Dessa forma, o questiondario constitui-se como

um recurso de avaliacdo qualitativa que contribui para o aperfeicoamento do guia e para a consolidagio
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de sua proposta educacional. Com o mesmo quantitativo de respondentes no primeiro questionario
inicial proposto nos resultados preliminares, (em que 15 respondentes avaliaram) 11 respondentes (no
atual questionario) trouxeram suas opinides de modo relevante a pesquisa, o que levou a melhoria da
estrutura visual e pedagégica do resultado final na construcdo do Guia alfabetizatério.

Essas 5 questdes se basearam na constru¢do atualizado do Guia, trazendo as melhorias
pertinentes a leitura e compreensdo do mesmo enquanto produto educacional e direcionado a
importancia da ludicidade e contetidos de aula; a criagdo do préprio jogo e da facilidade de poder fazer
seu proprio material. Em seguida o link cria acesso ao Guia alfabetizatério (ja finalizado), e
disponibilizado para viabiliza¢do dos respondentes, para a nova avaliacdo do Guia, e por fim a questdo 5
que traz espago para apresentar melhorias ou acréscimos no Guia. Os resultados do questionario ficaram

assim (Anexo 4):

1- Vocé ja utilizou algum recurso ludico para auxiliar nos seus conteidos de aula?
() sim
( ) ndo

Outro:

2- Vocé ja desenvolveu ou criou seu préprio jogo educacional?
( ) sim
( ) ndo
3- Um Guia alfabetizatorio que leve vocé a ser criador de jogos e brincadeiras, facilitaria nas suas
aulas e no aprendizado de seus alunos?
() sim
( ) ndo
4- O Guia alfabetizatério, disponivel no link: https://www.canva.com/design/DAG-

[a2vMwE /NHLeYiKbZVjuePnXMg864w/edit?utm content=DAG-

[a2vMwE&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=sharebutton

representa um recurso/material viavel, lidico e explicativo para o ensino e construgdo de jogos
educacionais, pois é bem relevante para se trabalhar em sala de aula, e traz conhecimentos
pertinentes ao aprendizado.
() sim
( ) ndo

5- 0 que vocé acrescentaria ou melhoraria na composi¢cdo deste Guia alfabetizatdério? Deixe sua

resposta de maneira suscinta.
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Descrevendo as respostas dos professores nesta pesquisa, destacou-se que o resultado
apresentado desta atualizacdo do Guia alfabetizatorio foi significativamente positiva e muito mais
relevante, tanto na questdo da melhoria do contetddo proposto, quanto da parte visual e dindmica que o
Guia apresenta.

Nas trés primeiras questdes do questionario a proposta é de destacar o papel que o
educador tem em perceber a importancia de ser criador do seu produto educacional, e 0o quanto ele
pode, ou consegue assim desenvolver, o seu uso enquanto material lddico, e se esses recursos ludicos
sdo utilizados por ele em suas aulas, 11 respondentes disseram que sim, usam recursos ludicos em suas
aulas, para melhor aprendizado.

Quando se trata de o educador criar seu proprio jogo, em sua maioria (81,8%) ja fizeram ou
pediram para fazer, os outros 18,2%, ndo sabem como ter ideias para criar um jogo. Assim a questdo
seguinte trouxe a possibilidade de um Guia alfabetizatério ser um facilitador para essa possivel
dificuldade, ou mesmo, melhoria das ideias destes respondentes, a resposta destes foi unanime em
positivar esse recurso para aprender e melhorar o desempenho educacional das aulas.

Ao ser apresentado o Guia alfabetizatério atualizado, os respondentes que o avaliaram no
primeiro momento da pesquisa, aprovaram positivamente e relevantemente tanto os conteddos
propostos quando a parte visual e lidica, bem como as atividades modelos, e os recursos que podem ser
utilizados por eles, com acesso via QR Code, cedido no material.

Do resultado da pesquisa que mais chamou a aten¢do sendo este nessa ultima questio,
trouxe resultado agradavel e significativo, pois ao destacar e apresentar aos respondentes que melhoria
ou composicdo poderia ter no Guia alfabetizatorio, as respostas foram bem positivas e gratificantes, pois
trouxe novas propostas para futuras pesquisas dentro deste tema, e que alcancga as necessidades desses
educadores no seu processo de ensino/aprendizagem. Dentre pode-se citar:

e Brincadeiras com alfabeto;

e Mais jogos;

e Modelos de jogos com alfabetos;

e Acrescentaria musica;

e Atividades praticas também para outros niveis de aprendizagem;
e Mais exemplos e sugestdes de jogos;

e Um bat de atividades para impressao.

As demais respostas trouxeram felicitagdes pelo bom trabalho, parabenizando e
acrescentando que o produto estd bem elaborado, organizado e completo. O que muito anima e responde

positivamente ao objetivo proposto pelo projeto.
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CAPITULO 6

Estrutura do
Guia - Editorial

A andlise do material anteriormente desenvolvido permitiu identificar algumas limitacdes
tanto no aspecto roteiristico quanto visual, o que evidenciou a necessidade de um aprimoramento do
produto educacional. Do ponto de vista roteiristico, observou-se que a organizacdo das etapas e das
orientagdes pedagogicas poderia apresentar maior clareza e progressao didatica, de modo a facilitar a
compreensdo e a aplicacdo por parte do professor mediador. Em alguns momentos, as instrucdes
mostravam-se pouco detalhadas, o que poderia gerar interpreta¢des variadas durante a utilizacdo do
recurso em sala de aula, além de as ilustraces serem infantis.

No que se refere ao aspecto visual, percebeu-se que a apresentacdo grafica poderia
explorar de forma mais intencional elementos de organizacdo, hierarquia visual e composicdo,
favorecendo a leitura e a interacdo com o material. A auséncia de uma estrutura visual mais
sistematizada, aliada a limitagdo de recursos graficos que valorizassem a ludicidade e os estimulos
sensoriais, apontou para a necessidade de um design mais cuidadoso e pedagodgico. O que levou a
sugestdes em que se apresenta as atividades, trazendo o recurso do QR Code para acessar e baixar a
atividade modelo, apresentado no Guia.

Diante dessas observagdes criticas, surgiu a proposicio de desenvolver um Guia mais
elaborado, que ndo apenas apresentasse o recurso educacional, mas também orientasse o professor
quanto as possibilidades de aplicagdo, adaptacdo e criacdo de novos jogos alfabetizatorios. Assim, o
produto final buscou integrar de maneira mais consistente organizacdo pedagdgica, clareza roteiristica e
qualidade visual, fortalecendo seu potencial como instrumento de apoio ao processo de alfabetizagao,
dinamico, explicativo e instrucional.

No que se refere a estrutura da linguagem visual do Guia alfabetizatério, adotada como

forma de materializar o projeto em sua dimensao concreta, buscou-se uma apresentagao clara, coesa e
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visualmente atrativa. A organizac¢do grafica foi pensada para favorecer a legibilidade, a compreensao e a
navegacdo pelo conteudo, contribuindo para uma experiéncia de leitura fluida e funcional. Para que o
produto final alcangasse equilibrio estético e coeréncia comunicativa, tornou-se necessario selecionar e

articular elementos visuais fundamentais, dentre os quais se destacam:

e Processo de criacdo: Traz uma visdo racional e bem definida;

e Composicao: Estrutura do projeto, cria-se e organiza-se uma hierarquia dos
elementos;

e Tipografia: Organiza letras, fontes e caracteres para estruturar os textos, para que
fiquem atraentes, legiveis e comunicativos;

e (Cor: A cor é importante na comunicagdo visual, para a observagdo de maneira
psicolégica e até fisiologica;

e Elementos Visuais: Trazem composi¢des funcionais, harmonicas e coerentes,
assim destacando linhas, padroes, formas, imagens, texturas e ilustragdes.

Assim o Quadro 11, onde se apresenta a composi¢do estruturada do Guia alfabetizatério:

Destaca-se duas fontes (para Fonte:
Tipografia* construgdo textual) = Poppins
* Questrial

As cores escolhidas trazem Tons pastéissaturados:

Cor* caracteristicas de baixa * Amarelo
saturagio e alta luminosidade, ¢ Marrom palido
tons suaves, delicados e claros.

Caracterizam informagbes Simplese linear
icones pedagdgicos importantes de maneira
simples, mas reconheciveis.

Apresentam proporgdes com Coluna:
Grid e layout* imagens e textos. * Imagem
* Texto

Tabela: Quadro 11- Quadro da Estrutura de Construcdo do Guia alfabetizatério (elementos grafico e visual)
Fonte: Prépria autora (2026)

No que se refere aos aspectos técnicos de design, o material apresenta uma organizagdo
visual estruturada a partir de alguns elementos fundamentais. Em relagdo a tipografia, destacam-se duas
fontes utilizadas na construgao textual, sendo elas Poppins e Questrial, escolhidas por sua legibilidade
e clareza visual. Quanto a paleta de cores, optou-se por tons pastéis saturados, caracterizados por baixa
saturacdo e alta luminosidade, resultando em cores suaves, delicadas e claras, com predominancia das
tonalidades amarelo e marrom palido. Os icones pedagdgicos foram desenvolvidos com estilo simples

e linear, com o objetivo de comunicar informag¢des importantes de forma direta e facilmente
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reconhecivel pelos usuarios. Por fim, o grid e o layout do material foram estruturados em colunas que
organizam imagem e texto, permitindo melhor distribuicdo dos elementos visuais e favorecendo a
leitura, a compreensio e a interacdo com o contetdo apresentado.

6.1 Das Informacdes técnicas

TIPOGRAFIA: Destacam-se dois tipos de fontes:

o Poppins: tipografia sem serifa (sans-serif), caracteristica de forma circular, alta

legibilidade e moderna/neutra.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

1234567890 (,1?#$%&* [\ @:;)

e Questrial: tipografia sem serifa (sans-serif) é moderna, foco em alta legibilidade,
assim como a poppins, é circular, mas sua variante é estilo normal (regular), sem

negrito ou italico. E alta, muito viavel para titulo.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz

1234567890 (.,1?#$%&6*/\@:))

CORES: As cores buscam um aspecto suave com um aspecto “apagado”, mas ndo tao
desconfortavel, e sim trazendo serenidade, frescor e delicadeza. Tonais em Amarelo pastel, marrom

suave, cinzas claros, azuis celeste suave, etc.
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OCO000O

GRID E LAYOUT: Estrutura “invisivel” que marca o espaco, organizacdo, alinhamento e

colocando padrdes dos elementos visuais e textuais.

Tipos utilizados: Coluna (regido vertical), Baseline (linha base) - horizontal (rows) e

hierarquico.

Apresenta espagos seguros entre bordas, isso cria um visual mais claro, deixando a leitura

mais agradavel e rapida.

e Coluna

TITLE

e Baseline

TITLE
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e Hierarquico

Apresenta-se o resultado final do produto, registro do seguimento visual dos capitulos que
estruturam o Guia alfabetizatdrio, e algumas das partes onde ha o acesso as leituras pedagogicas

complementares e a atividades modelo, ao qual se tem leitura por meio de QR Code.

Guia alfabetizatorio para
séries iniciais, auxilio para
professor criativo

Recursos artesanais na criacdo de jogos
educacionais e auxilio para aulas mais criativas
e dindmicas

Marta da Silva Enes
Sheila Cordeiro Mota
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Dianfe dos desafios da educacdo, €
imprescindivel que os docentes se
reconhecam como agentes transformadores
no processo de ensino e aprendizagem, e
compreender o sujeito em sua totalidade:
cognitiva, afetiva e cultural.

A algabetizagGo como etapa
fundadora da formagéo escolar,
requer um olhar atento,
cuidadoso e intencional. Mais do
que ensinar cédigos e gradfias,
alfabetizar é promover o acesso
ao mundo da leitura e da escrita
de forma significativa, criativa e
libertadora.

\+F - a%azabib

Para quem é

Esse Guia Alfabetizatério foi elaborado com
o proposito de apoiar os profissionais da
educacdo no planejamento, na aplicacao e
na reflexGo sobre praticas pedagogicas e
didaticas na construcGo de jogos
educacionais voltados ao processo de
alfabetizacGo nos anos iniciais do Ensino
fundamental.

Pode consultar e articular com o curriculo
da rede de ensino e documentos
orientadores nacionais, como a Base
Nacional Comum Curricular. (BNCC)

Desenvolver uma acg@o orientadora por meio de um Guia Alfabetizatério, que
oferega suporte aos profissionais da educacgao no planejamento e na execuc@o
de estratégias didaticas voltadas & alfabetizagéo e criagGo de jogos sensoriais,
com foco na qualificagéo do ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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FUNDAMENTOS
CONCEITUAIS

Torte e extr eta s Petunst

11

Principios pedagégicos

Este Guia esta fundamentado nos principios
Montessorianos de ensino, na criagdo de
jogos alfabetizatérios de produtos
educacionais, € na Base Nacional Comum
Curricular ~ (BNCC), compreendendo a
alfabetizagao como processo ativo, social e
significativo.

O professor € mediador e criador de
experiéncias alfabetizatérias, assume o papel
de autor de seus préprios jogos, planeja a
partir dos objetivos de aprendizagem,
habilidades previstas e necessidades reais
dos alunos.

Principios
Orientadores do
Guia
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32

Encadeamento
Pedagégico

Principios Pedagogicos

Orientadores para o Guia .

Aprendizagem
Significativa
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60
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BLOCOS DE
ATIVIDADES

PLANEJAMENTO
Modelo
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Modelo da Ficha do Jogo

[P —————

T———

E a Avaliagéo?

As autoras

[

&

Marta da Silva Enes

Mestra em Design, Pesquisa & Projeto pela
Universidade Federal do Amazonas (UFAM),
Pos-graduada em Psicopedagogia pelo
ADCAM, Metodologio de Ensino Superior
pela Foculdode Salesiona Do Bosco,
Design de Inleriores, Ambientagdo e
Produgao de Espago, pelo IPOG, Graduagao
em Padagogia pala Escola Superior Batista
do Amazonaos (ESBAM), e Design de
Interiores pela Foculdade Martha Falcdo.
Atuou  em  Educagdo  infanti,  Ensing
Fundarmental 1 & 2 & Ensino Superior nas
areas de Design, e Engenharia de Produgao,
Software e Computagde E atualmente
Coordenadora pedagdgica da Fundag@o
Centro de Andliss, Pesquisa e Inavagas
Teenolégica (FUCAPI)

Sheila Cordeiro Mota

Doutora em Desenho, fabricagao &
gestdo de Frojetos Industrigis  pela
Universitat  Politécnica  de  Valéncia,
Mestra erm Engenharia de Produgao pela
Universidade  Fedsral do  Amazonas
(uFaM), Graduoda em Desenho Industrial
pela Universidode Federal do Amazonas
(utam).

£ professora permanents da Universidode
Federal do Amazonas (UFAM), Pos-
graduagfio em Design da Faculdode de
Tecnologia da UFAM.

Atualmente & Assessora de Relagdes
Internacionais e Interinstitucionaie (ARI-
UFAM) & vice-coordenadora do Programa
de Extensao TUPE, coordena o Laboratdrio
de Representagdo  Tridimensional e
Modelagerm em Ceramica (UFAM)
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Para melhor visualizacdo do Guia, este link de acesso estd disponivel em:

https://simplebooklet.com/guiaalfanovo
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6.2 Apresentacao demonstrativa (fotos tipo marketing)

Mais do que um manual de atividades, o Guia propde uma abordagem em que o professor
se torna mediador e criador de experiéncias alfabetizadoras, explorando materiais simples e acessiveis,
como feltro, E.V.A, papel e outros recursos sensoriais que favorecem a participacdo ativa dos estudantes.
A proposta valoriza a interagdo, a experimentacdo e o desenvolvimento da autonomia no processo de
aprender a ler e escrever. Assim o produto se apresenta retratando a flexibilidade do uso e do ensino, a

autonomia docente e discente de se criar divertidamente cada contetido ministrado, ou mesmo conteudo
que mais necessite do reforgo escolar.

Guia alfabetizatorio para
séries iniciais, auxilio para
professor criativo

Recursos artesanais Na criagdo de jogos
" educacionais e auxilio para aulas mais criativas
e dinamicas

Marta da Silva Enes
| Sheila Cordeiro Mota

"

Image gerada pelg Chat GPT.
Fonte: Propria autora (2026)
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Imagens fotografadas do Produto (Guia alfabetizatério)
Fonte: Préopria autora (2026)
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7 CONSDERACOES FINAIS

Reflete-se sobre o processo de alfabetizacido, especialmente nas séries iniciais, cujas
fragilidades tendem a repercutir ao longo da trajetoria escolar, alcangando, inclusive, o ensino superior.
Observa-se, com frequéncia, a presenca de individuos que escrevem sem plena compreensdo do que
produzem, o que se configura como um cendrio preocupante para uma gera¢do que, apesar do amplo
acesso as tecnologias, ainda enfrenta dificuldades significativas na escrita e na interpretacdo textual.

Nesse contexto, o uso do Design como elemento mediador no processo de ensino-
aprendizagem revela-se de fundamental importancia. Ao ser pensado como um recurso voltado ao
docente, o Design contribui para a criacdo de estratégias mais didaticas, atrativas e significativas.
Considerando que o aluno tende a reproduzir aquilo que observa, o estimulo por meio de abordagens
bem estruturadas e visualmente organizadas favorece o desenvolvimento do interesse e da autonomia.
Assim, o educando passa a compreender o processo educativo como algo acessivel, reconhecendo a
importancia das etapas de aprendizagem e a necessidade de vivencia-las de forma consistente para a
construcao do conhecimento.

O Guia alfabetizatério foi concebido com o propésito de apoiar o docente em sua pratica
pedagdgica, reconhecendo sua capacidade de criar ou cocriar produtos educacionais, mesmo que nio
possua habilidades técnicas avangadas. Mais do que isso, propde-se a incentivar a leitura e a
interpretacdo do Plano de Aula como um instrumento orientador e criativo, capaz de dinamizar as
atividades e estimular a pratica do brincar de forma educativa. Essa abordagem favorece a construcio de
experiéncias significativas para o aluno, valorizando suas vivéncias, promovendo seguranca e
desenvolvendo sua autonomia.

Nesse processo, o erro é compreendido como parte integrante da aprendizagem,
permitindo que o educando desenvolva estratégias, reflita e construa solu¢des para seus proéprios
desafios. O professor, por sua vez, assume o papel de mediador, intervindo de maneira intencional e no
momento oportuno, de modo a potencializar a assimilagdo dos contetdos e favorecer sua consolidacdo
cognitiva.

O Design de produtos, aliado ao Design instrucional, configura-se como um importante
recurso de apoio nesse contexto, viabilizando a criagdo e a aplicacdo de materiais didaticos de forma
simples, criativa e acessivel a realidade do professor.

Destaca-se, ainda, a relevancia dos elementos sensoriais na elaboracido de produtos
educacionais e jogos, considerando sua contribuicdo para o desenvolvimento afetivo e cognitivo do
individuo. As experiéncias sensoriais integram o processo de aprendizagem e potencializam a
construgio do conhecimento, motivo pelo qual se prioriza o uso de materiais simples e acessiveis, como

feltro, emborrachado, plastico e elementos naturais, como areia e dgua.
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Pessoalmente como mestranda, me sinto feliz em poder dispor deste projeto e de toda sua
interacdo para esta Universidade (UFAM), bem como para sociedade, pois é algo que no tempo de
educadora infantil percebi que precisava, e ao ter meus sobrinhos (ainda nessa fase), me reacendeu o
desejo de criar, e de levar o aprendizado de maneira divertida e criativa. Como pedagoga e designer,
pude ver esse sonho hoje concretizado, e assim posso trazer um pouco do que pesquisei para uma
melhor qualidade no ensino.

Por meio do embasamento que tive na pesquisa, essa dissertacao apresenta um desafio que
ndo é um fim, mas sim, o comec¢o para novos idealizadores, para que a melhoria no ensino possa ser
realmente reconhecida. E que possa apresentar ndo s6 mais um Guia para prateleira, mas uma
experiéncia a cada criar, a cada brincar, a cada erro e acerto. Pois é gratificante aprender, e gratificante
ensinar. Considerando estudos futuros, a pesquisa em seu resultado final, trouxe grandes expectativas
de novas ideias, para novos recursos e até mesmo ampliacdo para outros seguimentos de ensino.

A ideia ndo é deixar o Guia virar s6 “mais um material bonito”, mas fazer parte de um
Ecossistema de uso real. Transformando o Guia em experiéncia, ferramenta e solugido pratica. Em que
possibilidades vidveis pode viabilizar seu uso, como:

e Produto fisico e digital combinado: Versdo impressa acompanhada de Kits
pedagdgicos (materiais simples, moldes, cartas, pecas sensoriais, etc.) ou versao

digital interativa. (templates editaveis, planos de aula prontos e instrucdes visuais)

e Transformar em Formacdo continuada: Com criacdo de cursos, oficinas ou
mentoria para professores, mostrando como criar seus préoprios jogos, com base

no método. Ou seja, a venda de um método autoral.

¢ Um modelo de Comunidade ou assinatura, em vez de venda Unica, oferecer
acesso mensal a novos matérias, atividades, ideias de jogos, adaptagdo e trocas

entre professores. O Guia se torna “vivo” sempre atualizado e em uso.

e Outra forma é uma Licenca institucional, escolas publicas ou particulares podem

adquirir o Guia como recurso pedagogico, junto com formagao para equipe.

e (riacdo de uma Marca pedagdgica proépria, com uma linha de materiais
sensoriais, jogos, recursos alfabéticos, usar o Guia como base conceitual, ou seja,

ele vira o “coragdo tedrico” de uma linha de produtos.
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ANEXOS

ANEXO 1

Registros dos Jogos (conceito)

Projeto do Jogo Literacia: Sorvete de vogal Projeto do Jogo Légico motor sensorial: Cubo encaixe

Projeto do Jogo Numeracia: Numero bloco
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Registros dos Planos de aula

Plano de aula (modelo cedido para o estudo, de uma professora da rede particular de

ensino).
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ANEXO 2

Registros do questionario feito via GoogleForms. (inicial)

PRODUTO EDUCACIONAL Design e Roteiro
Pedagogico: Uma Aprendizagem sensoério
cognitivo e Alfabetizatoria para séries iniciais.

B 7 U o Y

0la sou aluna do Programa de Pés-Graduagédo em Design da UFAM. Me chamo Marta da Silva Enes, sou
orientanda da Profé. Dr? Sheila Cordeiro Mota. O objetivo desse questionario é coletar informagdes que serdo

pertinentes para o desenvolvimento da minha dissertagdo do Mestrado. O seu feedback ajudara a melhorar a
ferramenta desse projeto, a partir da sua perspectiva e atuagéo na drea de ensino. O questionario levard em

média 7 a 10 minutos, e suas respostas serdo mantidas apenas para uso cientifico, cuja identidade n&o serad
revelada. Vocé s6 pode responder ao questionario uma vez. Desde j& fico agradecida por sua participagéo que
é fundamental para a pesquisa.

E-mail *

E-mail valido

Este formulario estd coletando e-mails. Alterar configuragtes

[ (® Mittipla escolha v

1)  Qual o segmento de ensino que vocé atua?

Educacéo Infantil X
Ensino Fundamental 1 X
Ensino Fundamental 2 X

Adicionar opgdo ou adicionar "Outro”

|_|:| ]El Obrigatdria :
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2- Quanto tempo vocé ja atua no seu segmento de ensino?

Educag&o Infantil- 1 a 5 anos
Educag&o Infantil- 5 a 10 anos

Ensino Fundamental 1-de 1 a 5 anos
Ensino Fundamental 1 - de 5a 10 anos
Ensino Fundamental 2-de 1 a 5 anos

Ensino Fundamental 2 - de 5 a 10 anos

*

3) Educagio sempre foi uma drea que voceé se identificou?

Sim

Néo

4) Qual o grau de importancia vocé atribui aos aspectos do engajamento com a Educagio?
Sendo: 1 ndo importante, 2 razoavel, 3 necessario, 4 bom e 5 muito importante.

a) Contribuir com o desenvolvimento humano;
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b) Promover o potencial criativo e cognitivo dos alunos. *

O O O O O

*

c¢) Desenvolvimento e melhoria de habilidades criativas;

*

d) Amadurecimento como profissional;

5) Relativo aos instrumentos didaticos mais utilizados registre sua opinido sobre o que
vocé acha do Plano de Aula? Em sua opinido, € um instrumento de condugdo didatica?

sim, pois me direciona ao processo de trabalho, organizando os contetidos programados.

néo, pois me deixa “engessado(a)” a um contelido que devo cumprir, sem me possibilitar a liberdade de ...
sim, pois eu tenho também a flexibilidade de articular o plano ao processo criativo para ensinar meus al...
néo, apenas sigo o plano conforme o material didético vigente pede.

sim, o plano de aula é flexivel e posso fazer alteragtes conforme a necessidade do aprendizado do aluno.
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6) Ao seu conhecimento, vocé concorda que a crianga aprende brincando? Ou somente
com conteldos?

sim, a crianga se desenvolve e aprende muito mais brincando, pois o brincar & algo inicial na vida delas, ...
n&o, brincar faz parte de um momento na vida da crianga, pra aprender ela deve estar na sala de aula, re...

talvez, pois para ter um trabalho associado ao brincar, o educador precisa saber como conduzir esse bri...

*

7) Vocé ja ouviu falar, ou ja trabalhou atividades ludicas em sala de aula?

sim, e acho importante para o aprendizado das criangas, além de nos possibilitar fazer um trabalho mais...
sim, mas para ndo fugir do plano de aula e cumprir o roteiro estipulado do semestre, ndo trabalho com e...

ndo, apenas ougo falar, mas ndo articulo nenhuma atividade do género, apenas o pedido no plano de aul...

8) 0 que vocé acha das propostas de ensino dinamico e lidico nas escolas? Em sua
opinido esse trabalho é realmente significativo para o aprendizado?

sim, pois a parte ludica (brincar) é algo que favorece e incentiva as criangas a aprenderem com maior fa...
n&o, pois as criangas j& tem dificuldades em aprender normalmente, quanto mais dird, brincando.
néo, por que o plano de ensino pede que se cumpra o periodo de contetido programado, assim nédo tem ...

sim, por que da pra adaptar e articular no plano de aula, mesmo seguindo um cronograma, a criagdo de j...

9) Como vocé estrutura suas atividades lidicas? Elas se inter-relacionam com seu Plano
de Aula?

sim, pois percebo a dificuldade no decorrer das aulas, e articulo dentro do plano um momento de dindmi...

néo, por que aparentemente, acaba “atrapalhando” o tempo de aula, e as criangas parece que néo apren...
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10) Vocé ja confeccionou algum jogo, ou brincadeira para trabalhar a ludicidade no seu
Plano de Aula, para com seus alunos?

sim, e a dindmica e o jogo foi muito assertiva e produtiva, pois os alunos desenvolveram um aprendizad...

néo, pois ndo tenho habilidade e nem tempo para dispor em criar algo, e entender como posso articular ...

&s vezes, pois tenho dificuldade em entender o plano para criar, e ndo tenho habilidades motoras e criati...

11) Qual seria sua maior “dificuldade” em trabalhar jogos lidicos, com base nos planos de

aula?

ndo conseguir fazer essa relagdo com o plano, pois parece muito limitado a um cronograma semestral, ...

néo saber o que usar, ou que material usar para trabalhar com as criangas, e que esse material possa ter...

n&o ter habilidade ou técnica para confeccionar algum tipo de jogo, ainda mais sendo didético e ludico.

12) Se houvesse um Guia, que orientasse a interpretagéo do Plano de aula para se
construir Jogos didaticos e lidicos para auxiliar nas aulas, seria algo viavel para seu uso?

sim, com certeza, pois facilitaria o processo de aprendizagem sem se limitar a um roteiro fixo que € prop...

ndo, acho desnecessério, pois o tempo estipulado para ser cumprido o plano é muito reduzido e exige te...

talvez, por que precisaria entender essa proposta e também ser aceita pela escola, para ser vinculada co...

13) O que vocé acha sobre a Ludicidade, e seus recursos sensoriais para o Processo
Alfabetizatorio?

Muito bom, por que o ladico é algo que constrdi conhecimento e faz a crianga ter uma interagdo maior c...

Bom, a pesar de o |Gdico ndo ser tdo reconhecido nas aulas, a ndo ser em eventos da escola.

N&o conhego bem a questdo da Ludicidade na sala de aula, mas acredito que seja bom.

N&o conhego a questdo da ludicidade e nem de processo alfabetizatério, apenas cumpro os requisitos d...
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Do questionario:

Do corpo do questionario segue-se a apresentacio e as seguintes perguntas:

Da apresentac¢ado

0la sou aluna do Programa de Pé6s-Graduagdo em Design da UFAM. Me chamo Marta da
Silva Enes, sou orientanda da Prof2. Dr? Sheila Cordeiro Mota. O objetivo desse
questionario é coletar informagdes que serdo pertinentes para o desenvolvimento da
minha dissertacdo do Mestrado. O seu feedback ajudara a melhorar a ferramenta desse
projeto, a partir da sua perspectiva e atuagdo na area de ensino. O questionario levara em
média 7 a 10 minutos, e suas respostas serdo mantidas apenas para uso cientifico, cuja
identidade nao sera revelada. Vocé sé pode responder ao questionario uma vez. Desde ja

fico agradecida por sua participacdo que é fundamental para a pesquisa.

Questionario

1- Qual o seguimento de ensino que vocé atua?
o Educagao Infantil
o Ensino Fundamental 1
o Ensino Fundamental 2
2- Quanto tempo vocé ja atua no seu seguimento de ensino?
o Educagao Infantil - 1 a 5 anos
o Educagio Infantil - 5 a 10 anos
o Ensino Fundamental 1 - de 1 a 5 anos
o Ensino Fundamental 1 - de 5a 10 anos
o Ensino Fundamental 2 - de 1 a 5 anos
o Ensino Fundamental 2 - de 5 a 10anos
3- Educacio sempre foi a area que vocé se identificou?
o Sim
o Nao
4- Qual o grau de importancia vocé atribui aos aspectos do engajamento com a Educagio?
Sendo: 1- ndo importante; 2- razoavel; 3- necessario; 4- bom e 5- muito importante.
a) Contribuir com o desenvolvimento humano;
01 02 03 04 05
b) Promover o potencial criativo e cognitivo dos alunos;
01 02 03 04 05
c) Desenvolvimento e habilidades criativas;

01 02 03 04 O5
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d) Amadurecimento como profissional;

01 02 03 04 O5

5- Relativo aos instrumentos didaticos mais utilizados registre sua opinido sobre o que

vocé acha do Plano de Aula? Em sua opinido, é um instrumento de condu¢ao didatica?

o

Sim, pois me direciona ao processo de trabalho, organizando os contedidos
programados;

N3ao, pois me deixa “engessado (a)” a um contetido que devo cumprir sem me
possibilitar a liberdade de criar;

Sim, pois eu tenho também flexibilidade de articular o plano de aula ao
processo criativo para ensinar meus alunos;

Nio, apenas sigo o plano conforme o material didatico vigente pede;

Sim, o plano de aula é flexivel e posso fazer alteracées conforme a necessidade

do aprendizado do aluno.

6- Ao seu conhecimento, vocé concorda que a crianca aprende brincando? Ou somente

com conteudos?

o

Sim, a crianca se desenvolve e aprende muito mais brincando, pois o brincar é
algo inicial na vida delas, antes mesmo da sala de aula vem o brincar, que é
significativo na sua construc¢ao enquanto individuo e enquanto ser social;

Nao, brincar faz parte de um momento da vida da crianga, pra aprender ela
deve estar na sala de aula, recebendo instrugdes de contetidos programaticos,
que sdo estipulados pelo plano de aula, s6 assim ele aprendera conteddos
pertinentes para a vida adulta;

Talvez, pois para ter um trabalho associado ao brincar, o educador precisa
saber como conduzir esse brincar, para que ele ndo seja s6 uma brincadeira
sem objetivo, mas que possa ser realmente atrelado ao plano de aula e ao
mesmo tempo aprendizagem significativa e prazerosa para ambos que

participam dela.

7- Vocé ja ouviu falar ou ja trabalhou atividades ludicas em sala de aula?

o

Sim, e acho importante para o aprendizado das criangas, além de nos
possibilitar fazer um trabalho amplo de educagio;

Sim, mas para ndo fugir do plano e cumprir o roteiro estipulado do semestre,
ndo trabalho com esse tipo de articulagdo na sala de aula;

Nio, apenas ouco falar, mas ndo articulo nenhuma atividade do género, apenas

o pedido no plano de aula secular.
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8- 0 que vocé acha das propostas de ensino dindmico e lidico nas escolas? Em sua
opinido esse trabalho é realmente significativo para o aprendizado?

o Sim, pois a parte ludica (brincar) é algo que favorece e incentiva as criancas a
aprenderem com maior facilidade;

o Nao, pois as criancas ja tém dificuldades em aprender normalmente, quanto
mais dird brincando;

o Nao, por que o plano de ensino pede que se cumpra o periodo de contetido
programado, assim ndo tem como articular algo a mais no processo;

o  Sim, por que da para adaptar e articular no plano de aula, mesmo seguindo um
cronograma, a criagdo de jogos ou brincadeiras lddicas para se ensinar na aula.

9- Como vocé estrutura suas atividades ludicas? Elas se inter-relacionam com seu plano
de aula?

o Sim, pois percebo a dificuldade no decorrer das aulas, e articulo dentro do
pano um momento de dindmica e ludicidade, para reforgar a aula, e fazé-la
ficar mais produtiva, e o aprendizado se torna bem mais significativo e elas
aprendem muito mais;

o Nao, por que aparentemente acaba “atrapalhando” o tempo de aula, e as
criangas parece que ndo aprendem como deveriam, além de ocupar um tempo
que ndo nos favorece para cumprir o cronograma.

10- Vocé ja confeccionou algum jogo, ou brincadeira para trabalhar a ludicidade no seu
plano de aula, para com seus alunos?

o Sim, e a dindmica e o jogo foi muito assertiva e produtiva, pois os alunos
desenvolveram um aprendizado muito mais rapido e significativo;

o Nao, pois ndo tenho habilidade e nem tempo para dispor em criar algo, e
entender como posso articular com o plano de aula;

o As vezes, pois tenho dificuldade em entender o plano de aula para cria, e ndo
tenho habilidades motoras e criativas para fazer algo do tipo. Por isso as vezes,
pesquiso algo na internet e peco para confeccionarem, ai consigo passar algo
diferente nas aulas.

11- Qual seria sua maior “dificuldade” em trabalhar jogos lidicos com base no plano de
aula?

o Nao conseguir fazer essa relagdo com o plano, pois parece muito limitado a um
cronograma semestral, o que impossibilita a criacdo de algo para ser

apresentado nas aulas;
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o

o

Nao saber o que usar, ou que material usar para trabalhar com as criancas, e
que esse material possa ter durabilidade para ser usado em outras aulas, ou
em outras turmas;

N3ao ter habilidade ou técnica para confeccionar algum tipo de jogo, ainda mais

sendo didatico e ludico.

12- Se houvesse um Guia, que orientasse a interpretacdo do Plano de aula para se construir

jogos didaticos e ludicos para auxiliar nas aulas, seria algo viavel para seu uso?

o

Sim, com certeza, pois facilitaria o processo de aprendizagem sem se limitar a
um roteiro fixo que é proposto no plano de aula, assim o plano conseguiria ser
cumprido, sem perder o cronograma estipulado, se o Guia for instrutivo e
dinamico, facilitara muito mais a interpretacio e a construcio de novos jogos;
Nao, acho desnecessario, pois o tempo estipulado para ser cumprido o plano é
muito reduzido e exige tempo para se fazer algo diferente do que ele pede, isso
acabaria atrapalhando a proposta do plano de aula;

Talvez, por que precisaria entender essa proposta e também ser aceita pela
escola, para ser vinculada com maior liberdade na sala de aula, ainda mais se o

Guia pudesse ser também dinamico e instrutivo.

13- O que vocé acha sobre a ludicidade, e seus recursos sensoriais para o processo

alfabetizatorio?

O

Muito bom, por que o ludico é algo que constréi conhecimento e faz a crianga
ter uma interagdo maior com o contetido aprendido;

Bom, a pesar de o lidico nio ser tdo reconhecido nas aulas, a ndo ser em
eventos da escola;

Nado conhego bem a questdo da ludicidade na sala de aula, mas acredito que
seja bom;

Nao conhego a questdo da ludicidade e nem de processo alfabetizatério,

apenas cumpro os requisitos do plano de aula para as minhas aulas.
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ANEXO 3

Registros do questionario feito via GoogleForms (Graficos - inicial)

1)  Qual o segmento de ensino que vocé atua?

15 respostas

@ Educacéo Infantil
@ Ensino Fundamental 1
@ Ensino Fundamental 2

2- Quanto tempo vocé ja atua no seu segmento de ensino?

15 respostas

® Educaco Infantil - 1 a 5 anos

@ Educacdo Infantil - 5 a 10 anos

@ Ensino Fundamental 1- de 1 a 5 anos
@ Ensino Fundamental 1 - de 5 a 10 anos
@ Ensino Fundamental 2 - d2 1 a 5 anos
@ Ensino Fundamental 2 - de 5 a 10 anos

Questdaole?2
Fonte: Prépria autora (2024)

130



3) Educagédo sempre foi uma drea que vocé se identificou?

153 respostas

@& Sm
@ Mao
4) Qual o grau de importancia vocé atribui aos aspectos do engajamento
com a Educagdo? Sendo: 1 ndo importante, 2 razoavel, 3 necessario, 4 bom
e 5 muito importante.
a) Contribuir com o desenvolvimento humano;
15 respostas
15
12 (80%)
10
5
1 (6,7%)
0 (lll%l- 0 (l|3%} 2(13,3%) |
0
1 2 3 4 5
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b) Promover o potencial criativo e cognitivo dos alunos.

|_D Copiar grafico

15 respostas
15
10
5
1(6,7%; 1(6,7%)
o (?%) ° (ﬁm’) ( ) [( )
0
1 2 3 4 5
¢) Desenvolvimento e melhoria de habilidades criativas;
15 respostas
15
10
5
cum cum 1(6,7%) 1(6.7%)
0 ] ]
1 2 3 4 5
ll__l LURED yranco
d) Amadurecimento como profissional;
15 respostas
15
10
5
i > .7
o | | |
1 2 3 4 5

Questao 3 e 4
Fonte: Propria autora (2024)
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5) Relativo aos instrumentos didaticos mais utilizados registre sua
opinido sobre o que vocé acha do Plano de Aula? Em sua opinido, é um
instrumento de condugdo didatica?

15 respostas

@ sim, pois me direciona ao processo de
trabalho, organizando os contelddos p...

@ ndo, pois me deixa “engessado(a)” a um
contelido gue devo cumprir, sem me p...

@ sim, pois eu tenho também a
flexibilidade de articular o plano ao pr...

@ ngo, apenas sigo o plano conforme o
material didatico vigente pede.

@ sim, 0 plano de aula & flexivel & posso
fazer alteraces conforme a necessid...

Questao 5
Fonte: Prépria autora (2024)

6) Ao seu conhecimento, vocé concorda que a crianga aprende brincando?
Ou somente com conteludos?

153 respostas

@ sim, a crianga se desenvolve e aprende
muito mais brincando, pois o brincar &
algo inicial na vida delas, antes mesmo
da sala de aula vem o brincar, que és5...

@ néo, brincar faz parte de um momento
na vida da crianca, pra aprender ela
deve estar na sala de aula, recebendo
instrucdes de conteldos programatico...

@ talvez, pois para ter um trabalho
associado ao brincar, o educador
precisa saber como conduzir esse bri_..

Questao 6
Fonte: Prépria autora (2024)
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7) Vocé ja ouviu falar, ou ja trabalhou atividades lidicas em sala de aula?

15 respostas

@ sim, e acho importante para o
aprendizado das criancas, alem de nos
possibilitar fazer um trabalho mais
amplo de educacio.

@ sim, mas para ndo fugir do plano de
aula e cumprir o roteiro estipulado do
semestre, ndo trabalho com esse tipo
de arficulacdo na sala de aula.

@ n3o, apenas ouco falar, mas nado arficulo
nenhuma atividade do género, apenas o
pedido no plano de aula secular.

Questao 7
Fonte: Prépria autora (2024)

8) 0 que vocé acha das propostas de ensino dinamico e lidico nas
escolas? Em sua opinido esse trabalho é realmente significativo para o

aprendizado?

15 respostas

@ sim, pois a parte lGdica (brincar) & algo

que favorece e incentiva as criancas a
aprenderem com maior facilidade.

@ n3o, pois as criancas ja tem dificuldades

em aprender normalmente, quanto mais
dira, brincando.

@ ndo, por que o plano de ensino pede

que se cumpra o periodo de conteddo. ..

@ sim, por que da pra adaptar e articular

no plano de aula, mesmo seguindo u...

Questao 8
Fonte: Prépria autora (2024)
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9) Como vocé estrutura suas atividades lidicas? Elas se inter-relacionam
com seu Plano de Aula?

153 respostas

@ sim, pois percebo a dificuldade no
decorrer das aulas, e articulo dentro do
plano um momento de dindmica e
ludicidade, para reforcar a aula, e fazé-
la ficar mais produtiva, e o aprendizado
se torna bem mais significative e elas. ..

@ ndo, por que aparentemente, acaba
“atrapalhando” o tempo de aula, e as
criancas parece que nao aprendem
como deveriam, além de ocupar um
tempo que ndo nos favorece para cu.

Questao 9
Fonte: Prépria autora (2024)

10) Vocé ja confeccionou algum jogo, ou brincadeira para trabalhar a
ludicidade no seu Plano de Aula, para com seus alunos?

15 respostas

@ sim, e a dindmica e o jogo foi muito
assertiva e produtiva, pois os alunos
desenvolveram um aprendizado muito

mais rapido, e significativo.
‘ @ néo, pois ndo tenho habilidade & nem
tempo para dispor em criar algo, e

entender como posso articular com o
plano de aula.

@ &s vezes, pois tenho dificuldade em
entender o plano para criar, & n&o tenho
habilidades motoras e criativas para f...

Questdo 10
Fonte: Prépria autora (2024)
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11) Qual seria sua maior “dificuldade” em trabalhar jogos lidicos, com base |_|:| Copiar grafic
nos planos de aula?

15 respostas

@ ndo conseguir fazer essa relacio com o
plano, pois parece muito limitado a um
cronograma semestral, o que
impossibilita & criacdo de algo para se...

@ néo saber o que usar, ou que material
usar para trabalhar com as criancas, e
que esse material possa ter durabilidade
para ser usado em outras aulas, ou e

& nao ter habilidade ou técnica para
confeccionar algum tipo de jogo, ainda
mais sendo didatico e lidico.

Questao 11
Fonte: Préopria autora (2024)

12) Se houvesse um Guia, que orientasse a interpretagio do Plano de aula
para se construir Jogos didaticos e ludicos para auxiliar nas aulas, seria
algo viavel para seu uso?

153 respostas

@ sim, com certeza, pois facilitaria o
processo de aprendizagem sem se
limitar a um roteiro fixo gue & proposto
no plano de aula, assim o plano cons...

@ ndo, acho desnecessario, pois o tempo
estipulado para ser cumprido o plano &
muito reduzido e exige tempo para se
fazer algo diferente do que ele pede, i...

@ talvez, por que precisaria entender essa
proposta e também ser aceita pela
escola, para ser vinculada com maior...

Questdo 12
Fonte: Prépria autora (2024)
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13) 0 que vocé acha sobre a Ludicidade, e seus recursos sensoriais para

0 Processo Alfabetizatorio?

153 respostas

@ \uito bom, por que o lidico € algo que
constréi conhecimento e faz a crianca
ter uma interacdo maior com o conted. ..

@ Bom, a pesar de o Wdico ndo ser tdo
reconhecido nas aulas, a ndo ser em
eventos da escola.

@ Mo conheco bem a questio da
Ludicidade na sala de aula, mas acre...

@ Nao conheco a questdo da ludicidade e
nem de processo alfabetizatario, apen. ..

Questdo 13
Fonte: Prépria autora (2024)
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ANEXO 4

Registros do questionario feito via GoogleForms (Resultado final)

Guia Alfabetizatério
para séries iniciais,
auxilio para professor
criativo: Recursos
artesanais na criagao
de jogos educacionais
e auxilio para aulas
mais criativas e
dinamicas.

E-mail *

Texto de resposta curta

1- Voce ja utilizou algum recurso *

lddico para auxiliar nos seus
contelidos de aula? Qual (ais)?

Sim
Nao

Outro:

0la sou aluna do Programa de Pés-Graduagao em
Design da UFAM. Me chamo Marta da Silva Enes,
sou orientanda da Pro® Dr? Sheila Cordeiro Mota.
0O objetivo desse questionario é validar um
produto educacional, proveniente de uma
pesquisa anterior, que apresentou 6timo
resultado, e por este a resolugao do resultado
dessa pesquisa para minha dissertagao de
mestrado. O questionario leva em média 5
minutos, e suas respostas serao mantidas apenas
para uso cientifico, cuja identidade nao sera
revelada. Responda uma Unica vez. Desde ja
agradego por sua participagao que é fundamental
para a pesquisa.

Link de acesso para o Guia

Alfabetizatoério: https://www.canva.com/design/D
AG-la2vMwE/NHLeYiKbZVjuePnXMq864w/edit?
utm_content=DAG-
la2vMwE&utm_campaign=designshare&utm_med
ium=link2&utm_source=sharebutton

2- Vocé ja desenvolveu ou criou seu proprio
jogo educacional?

Sim

Nao

3- Um Guia Alfabetizatdrio que leve
vocé a ser criador de jogos e
brincadeiras, facilitaria nas suas
aulas, e no aprendizado de seus
alunos?

Sim

Nao
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4- 0 Guia Alfabetizatério (disponivel *

no link

https://www.canva.com/design/DAG

la2vMwE/NHLeYiKbZVjuePnXMq864
w/edit?utm_content=DAG-
la2vMwE&utm_campaign=designshar
e&utm_medium=link2&utm_source=s
harebutton) representa um
recurso/material viavel, ltdico e
explicativo para o Ensino e

construgdo de jogos educacionais, 5- O que vocé acrescentaria ou "
pois € bem relevante para se . =

trabalhar em sala de aula, e traz melhoraria na composigao deste
conhecimentos pertinentes ao Guia Alfabetizatorio? Deixe sua

aprendizado.

B I U ® X

resposta de maneira suscinta.

) Texto de resposta longa
Sim

Em seus resultados dispdem:

1- Vocé ja utilizou

algum recurso ludico 2- Vocé ja desenvolveu

para auxiliar nos seus ou criou seu proprio
conteudos de aula? jogo educacional?
Qual (ais)?

11 respostas
11 respostas

@®sm
®sm 5
N
@ Nio )it
N 4- 0 Guia
3-Um Gfu'a' X Alfabetizatério
Alfabetizatorio que leve (disponivel no link
vocé a ser criador de Its Lo canva o
’ < 5 m/design/DAG-
jogos e brincadeiras, 182MWE/NHLeYIKbZV]
facilitaria nas suas uePnXMq86aw/edit?
i utm_content=DAG-
aulas, e no aprendizado
la2vMwE&utm_campai
de seus alunos? gn=designshare&utm,
11 respostas medium=link2&utm_so 11 respostas
rce= el (¢
representa um ®
®sm recurso/material vidvel, O ke
@ Nio ludico e explicativo

para o Ensino e
construgéo de jogos
educacionais, pois é
bem relevante para se
trabalhar em sala de
aula, e traz
conhecimentos
pertinentes ao
aprendizado.
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5- 0 que vocé acrescentaria ou melhoraria na
composicao deste Guia Alfabetizatério?
Deixe sua resposta de maneira suscinta.

11 respostas

Faria brincadeiras com alfabeto
Nada a acrescentar.

Jogos

Acredito que esteja bem elaborado.
Parabéns

Acrescentaria modelos de jogos com o
alfabeto

Acrescentaria musica.

Acrescentaria mais atividades praticas e
orientagdes para diferentes niveis de
aprendizagem.

0 material esta bem organizado e completo.
Como sugestdo, acrescentaria mais
exemplos e sugestoes praticas para
enriquecer e facilitar sua aplicagéo.

Fazer seus proprios jogos

Um bal de atividades para impressao
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