PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

Natalia Brunnet

Reflexdes sobre a préatica do designer
em projetos de atividades ludicas digitais

para ensino-aprendizagem infantil

Dissertacao de Mestrado

Dissertacao apresentada como requisito parcial para
obtencdo do grau de Mestre pelo Programa de
Pos-Graduacdo em Design do Departamento de
Artes & Design da PUC-RIo.

Orientadora: Profa. Rita Maria de Souza Couto
Coorientadora: Profa. Cristina Portugal

Rio de Janeiro
Janeiro de 2018


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

PONTIFfCIA UNIVERSIDADE CATéLlCA
DO RIO DE JANEIRO

Natalia Brunnet

Reflexdes sobre a pratica do designer em projetos
de atividades ludicas digitais para ensino-
aprendizagem infantil.

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Design da PUC-Rio como requisito
parcial para obtencdo do grau de Mestre em Design.
Aprovada pela Comissdo Examinadora abaixo
assinada.

Profa. Rita Maria de Souza Couto
Orientador
Departamento de Artes & Design - PUC-Rio

Profa. Cristina Portugal
Co-orientador
Royal College of Art

Profa. Bianca Maria Rego Martins
Departamento de Artes & Design - PUC-Rio

Prof. Daniel Wyllie Lacerda Rodrigues
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ

Profa. Monah Winograd
Coordenadora Setorial do Centro de
Teologia e Ciéncias Humanas - PUC-Rio

Rio de Janeiro, 10 de Janeiro de 2018


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

Todos os direitos reservados. E proibida a reproducéo total ou
parcial do trabalho sem autorizacédo da autora, da orientadora e
da universidade.

Natalia Brunnet

Graduou-se em Desenho Industrial com habilitagdo em
Programacdo Visual pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ) em 2006. Especializou-se em Web Design pela
PUC-Rio em 2008, em Design Estratégico pela ESPM em 2013
e em Gerenciamento de Projetos pela FGV em 2016. Seus
interesses de pesquisa séo 0s projetos envolvendo a elaboracéo
e 0 uso de produtos, servigos e suportes digitais na Educacéo,
com particular interesse em pesquisar, criar e desenvolver
atividades ludicas digitais e jogos educativos. Socia da PICTUS
(pictus.art.br), onde lidera projetos de Comunicacdo Digital,
Educacdo e Treinamento & Desenvolvimento.

Ficha Catalogréfica

Brunnet, Natalia

Reflex6es sobre a pratica do designer em projetos de
atividades ludicas digitais para ensino-aprendizagem infantil
/ Natalia Brunnet ; orientadora: Rita Maria de Souza Couto ;
co-orientadora: Cristina Portugal. — 2018.

187 f. :il. color. ; 30 cm

Dissertacao (mestrado)—Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro, Departamento de Artes e Design, 2018.
Inclui bibliografia

1. Artes e Design — Teses. 2. Atividades ludicas digitais.
3. Educacéo infantil. 4. Tecnologias digitais. 5. Design. 6.
Projetos. I. Couto, Rita Maria de Souza. Il. Portugal,
Cristina. lll. Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro. Departamento de Artes e Design. IV. Titulo.

CDD: 700


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

Para minha avo Carmen,
com quem aprendi valores inestimaveis,
que procurarei preservar e difundir.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

Agradecimentos

A PUC-Rio por me contemplar com a bolsa VRAC do Programa de Pos-
graduacdo em Design.

A minha orientadora Rita Maria de Souza Couto, a quem admiro muito, e que
em todas as oportunidades me ensinou e me atendeu com atencéo e dogura.

A minha coorientadora Cristina Portugal, por ter me indicado o caminho das
pedras do Mestrado, pela amizade, contribuicbes e parcerias em artigos e
coNgressos.

Aos professores do Departamento de Artes & Design, pela generosidade de
suas aulas e pelas valiosas criticas aos meus trabalhos, em especial a Profa. Dra.
Jackeline Farbiarz, Prof. Dr. Nilton Gamba Junior, Prof. Dra. Denise Portinari e
Profa. Dra. Claudia Mont'Alvéo.

A Profa. Dra. Clarisse Sieckenius e ao Prof. Dr. Marcelo Andrade, por terem
sido grandes mestres que marcaram minha jornada no curso do Mestrado.

Aos membros da banca avaliadora Prof. Dr. Daniel Wyllie Lacerda
Rodrigues, Prof. Dra. Bianca Maria Régo Martins e Prof. Dr. Leonardo Amaro
Nolasco Silva, que prontamente demostraram interesse e disponibilidade na leitura
do meu texto.

Aosamigos do LIDE, Ana Correia, Eliane Jordy, Lucas Ribeiro e Carol Valle.

Aos pesquisadores do LINC pelas interac6es e dialogos nas reunifes do grupo
de estudos DeSSin.

Aos colegas da minha turma do Mestrado, que turma boa a nossa!

Aos profissionais que entrevistei nesta pesquisa.

Ao Ramirez e ao Pedro, pela cobertura na PICTUS durante esses dois anos.

A minha mée, por sua determinago, coragem, inteligéncia e independéncia.
Pelo apoio e incentivo a todas as minhas escolhas, desde sempre.

Ao meu pai, por sempre compartilhar seu entusiasmo pela pesquisa e pela
Educacdo com sua familia e amigos. A Sandra, por também ser para mim um
exemplo de mulher inteligente e independente.

Aos meus irméos Beto, Alice e Lucas.

A Maria, por me acompanhar, ajudar e por torcer sempre por mim.

A Fernanda, pelo amor, sinergia e risadas de todos os dias.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612266/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1612266/CA

Resumo

Brunnet, Natalia; Couto, Rita; Portugal, Cristina. Reflexdes sobre a pratica
do designer em projetos de atividades ludicas digitais para ensino-
aprendizagem infantil. Rio de Janeiro, 2018. 187p. Dissertacao de Mestrado
— Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro.

Os projetos envolvendo tecnologias digitais, design e educagdo tém uma
presenca significativa no Brasil e no mundo. Por meio deles, sdo criados e
modificados servicos, produtos e modelos. No ambito da educacdo formal, as
atividades ludicas digitais (ALDs) sdo recursos usados por professores e alunos
durante situacdes de ensino-aprendizagem em instituicfes de ensino como escolas,
universidades e cursos. Esta pesquisa tem como objetivo caracterizar o
desenvolvimento das ALDs para o ensino-aprendizagem de criangas, visando
compreender aspectos relativos ao contexto, a experiéncia de uso e aos processos
de projeto. No universo dos projetos, é dado enfoque aos que sdo idealizados em
empresas com estrutura editorial. A investigacdo se da sob uma perspectiva
multidisciplinar e utiliza como base os achados provenientes de revisao de literatura
e de analise de conteudo de entrevistas realizadas com gestores, professores,
editores, designers e programadores. Pretende-se contribuir com 0s campos do
Design e da Educacdo ao investigar, analisar e discutir métodos, processos,
ferramentas e técnicas presentes em projetos de ALDs, bem como empreender

reflexdes sobre a atuacdo do designer em projetos desta natureza.

Palavras-chave
Atividades ludicas digitais; educacdo infantil; tecnologias digitais; design;

projetos.
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Abstract

Brunnet, Natélia; 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. Dissertacgdo de
Mestrado — Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade
Catolica 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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