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Resumo 
 
 

Brunnet, Natália; Couto, Rita; Portugal, Cristina. Reflexões sobre a prática 
do designer em projetos de atividades lúdicas digitais para ensino-
aprendizagem infantil. Rio de Janeiro, 2018. 187p. Dissertação de Mestrado 
– Departamento de Artes & Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio 
de Janeiro. 

 

Os projetos envolvendo tecnologias digitais, design e educação têm uma 

presença significativa no Brasil e no mundo. Por meio deles, são criados e 

modificados serviços, produtos e modelos. No âmbito da educação formal, as 

atividades lúdicas digitais (ALDs) são recursos usados por professores e alunos 

durante situações de ensino-aprendizagem em instituições de ensino como escolas, 

universidades e cursos. Esta pesquisa tem como objetivo caracterizar o 

desenvolvimento das ALDs para o ensino-aprendizagem de crianças, visando 

compreender aspectos relativos ao contexto, à experiência de uso e aos processos 

de projeto. No universo dos projetos, é dado enfoque aos que são idealizados em 

empresas com estrutura editorial. A investigação se dá sob uma perspectiva 

multidisciplinar e utiliza como base os achados provenientes de revisão de literatura 

e de análise de conteúdo de entrevistas realizadas com gestores, professores, 

editores, designers e programadores. Pretende-se contribuir com os campos do 

Design e da Educação ao investigar, analisar e discutir métodos, processos, 

ferramentas e técnicas presentes em projetos de ALDs, bem como empreender 

reflexões sobre a atuação do designer em projetos desta natureza. 

 

 
 
 
Palavras-chave 

Atividades lúdicas digitais; educação infantil; tecnologias digitais; design; 

projetos. 
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Abstract 
 
 

Brunnet, Natália; Couto, Rita (Advisor); Portugal, Cristina (Co-advisor). 
Reflections on the designer's practice on digital playful activities projects 
for children's teaching-learning. Rio de Janeiro, 2018. 187p. Dissertação de 
Mestrado – Departamento de Artes & Design, Pontifícia Universidade 
Católica do Rio de Janeiro. 

 

Projects that involve digital technologies, design and education have a 

significant presence in Brazil and in the world. Through them, services, products 

and models are created and modified. In the context of formal education, digital 

playful activities (DPAs) are resources used by teachers and students during 

teaching-learning situations in educational institutions such as schools, 

universities and courses. This research aims to characterize the development of 

DPAs for teaching-learning of children, to understand aspects related to the context 

and the user experience and design processes. In the universe of projects, the focus 

is on those that are idealized in companies with an editorial structure. The research 

takes place from a multidisciplinary perspective and uses as a base the findings 

from literature review and content analysis of interviews conducted with managers, 

teachers, editors, designers and programmers. It is intended to contribute to the 

Design and Education fields by investigating, analyzing and discussing methods, 

processes, tools and techniques present in DPAs projects, as well as to engage 

reflections on the designer practice in projects of this nature. 

 
 
 
 
Keywords 

Digital playful activities; early education; digital technologies; design; 

projects. 
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