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RESUMO

Este trabalho investiga como recursos visuais podem aprimorar o ensino de
Literatura no Ensino Médio, articulando fundamentos da aprendizagem experiencial
de David Kolb, das inteligéncias multiplas de Howard Gardner e da cogni¢ao visual.
A pesquisa percorre as etapas de descoberta, definigdo, desenvolvimento e entrega
para identificar necessidades educacionais e propor solugdes visuais alinhadas a
BNCC.

Como resultado pratico, apresenta-se a Didatools, um conjunto de materiais
didaticos visuais — como infograficos, mapas conceituais, jogos e uma maquina do
tempo pedagogica — que permite aos estudantes explorar periodos literarios de
forma ludica e imersiva. Esses artefatos foram desenvolvidos para atender
diferentes estilos de aprendizagem e tornar o ensino literario mais engajador, claro e

significativo.
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1 INTRODUGAO

A educacado tem enfrentado o desafio constante de atender as diferentes
formas de aprender dos estudantes do Ensino Regular. Com isso, a busca por novas
estratégias pedagogicas e metodoldgicas se tornou fundamental para acompanhar
as transformagbes sociais e cognitivas do mundo contemporaneo (BACICHI e
MORAN, 2018). Nesse contexto, os diferentes estilos de aprendizagem passaram a
ganhar destaque nas discussdes do meio académico e educacional (Gardner, 1994),
evidenciando a importancia de abordagens mais inclusivas e diversificadas no
processo de ensino-aprendizagem (PERRENOUD, 2001) — especialmente na area
da Literatura, que exige multiplas competéncias linguisticas e interpretativas (BNCC,
2018).

Indicadores educacionais como o Programa Internacional de Avaliagdo de
Estudantes (PISA, 2023) e o indice de Desenvolvimento da Educagéo Basica (Ideb,
2024), revelam uma tendéncia preocupante: a queda nos niveis de aprendizagem
entre os estudantes brasileiros. Esses dados reforgam a necessidade de repensar
praticas pedagogicas, sobretudo aquelas baseadas em métodos tradicionais, que
muitas vezes nao contemplam a pluralidade de perfis dos aprendizes — fator ainda
mais critico quando se trata do ensino da leitura literaria, que envolve abstracgao,

imaginacao e sensibilidade cultural.

Considerando especialmente os alunos que demonstram maior facilidade de
aprendizagem por meio de estimulos visuais e cinestésicos (KOLB, 1984), surge
uma questdo central: como o design pode atuar como um recurso didatico e
estratégico para que professores alcancem com mais eficacia esse perfil de
estudante e de que maneira o design pode contribuir para facilitar a constru¢cédo do
conhecimento em Literatura? Estas s&o algumas das reflexdes que norteiam este
trabalho, que busca compreender o potencial dos materiais visuais — como
infograficos, jogos e mapas mentais — no ensino de conteudos de Literatura, a luz

das teorias da cognicéo visual e da aprendizagem significativa.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Propor a criagdo de recursos didaticos visuais por meio do design, que
atendam as demandas de ensino-aprendizagem da Literatura, a partir da
investigacdo de como o uso de materiais visuais pode contribuir para esses

processos.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Analisar os estilos de aprendizagem propostos por David Kolb (1984) e as
inteligéncias multiplas de Howard Gardner (1994).

b) Investigar os fundamentos da cognigédo visual e sua relacédo com a leitura, a
interpretacao e a construgao de sentidos nos textos literarios,

c) Explorar o potencial de materiais visuais — como infograficos, jogos € mapas
mentais — como recursos didaticos capazes de dialogar com diferentes perfis
de aprendizagem no ensino de Literatura.

d) Desenvolver um produto ludico-pedagdgico inspirado em principios do game
design, para sortear elementos literarios e promover o engajamento dos

estudantes.

1.3 JUSTIFICATIVA

A queda nos indices de desempenho escolar, evidenciada por avaliagdes
como o PISA (2023) e o Ideb (2024), sinaliza a necessidade de buscar estratégias
pedagogicas mais eficazes e adaptadas as diferentes formas de aprender,
considerando que, como afirma Perrenoud (2001), ensinar de forma justa implica
oferecer a cada aluno as condi¢cdes que favorecam sua aprendizagem, respeitando

seus ritmos e estilos.

Nesse cenario, os estilos de aprendizagem ganham relevancia como
ferramenta para compreender os processos cognitivos dos alunos e promover
praticas mais inclusivas e significativas. O modelo de estilos de aprendizagem de

David Kolb (1984), ao considerar a aprendizagem como um processo ciclico e
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experiencial, evidencia que diferentes estudantes assimilam o conhecimento de
maneiras distintas. Assim, torna-se necessario pensar em recursos que dialoguem
com essas multiplas formas de aprender, em especial com os alunos que

respondem melhor a estimulos visuais e cinestésicos.

A utilizagdo de materiais visuais, como infograficos, jogos didaticos e mapas
mentais, apresenta-se como uma estratégia promissora para ampliar a compreensao
e 0 engajamento dos estudantes (KRESS & VAN LEEUWEN, 2006). Além de tornar
o conteudo mais acessivel e atrativo, esses recursos facilitam a organizacao da
informagéo, o pensamento critico e a memorizagdo — competéncias fundamentais
para compreensdo e a leitura literaria (SILVA & CASARIEGO, 2023). Justifica-se,
portanto, a investigagdo sobre como o design e os recursos visuais podem atuar
como facilitadores na mediagdo do conhecimento, contribuindo para um ensino mais
eficiente, dindmico e sensivel a diversidade dos estilos de aprendizagem (KOLB,
1984; GARDNER, 1994).

Dessa forma, a presente investigacdo, ao reconhecer o potencial dos
recursos visuais como mediadores da aprendizagem e articuladores de diferentes
estilos cognitivos, demanda um alicerce tedrico consistente que sustente sua
proposta. Nesse sentido, o proximo capitulo, intitulado Fundamentacdo Tedrica,
apresenta os principais referenciais que embasam este estudo, discutindo as
contribui¢cdes de teorias da aprendizagem, da cognicao e alfabetizagao visual e do

design educacional para o ensino de Literatura.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O cenario educacional contemporaneo exige praticas pedagdgicas que
dialoguem com a diversidade de perfis de aprendizagem presentes em sala de aula.
No contexto do ensino de Literatura, essa necessidade se torna ainda mais urgente
diante dos desafios enfrentados por estudantes para interpretar, compreender e se
engajar com os textos literarios. A proposta deste trabalho parte da premissa de que
a adocao de recursos visuais — como infograficos, jogos e mapas mentais — pode
se configurar como uma estratégia potente para promover aprendizagens mais
significativas, especialmente quando aliada a fundamentos tedricos como os estilos
de aprendizagem de David Kolb, a teoria das inteligéncias multiplas de Howard

Gardner e os estudos sobre cognigao visual.

Com base nesses referenciais, busca-se compreender como diferentes
formas de organizagéo e representagao visual da informagdo podem contribuir para
a construcao de sentidos na leitura literaria, ampliando o acesso e a participacao de
alunos com distintos modos de aprender. Além disso, sera discutida a urgéncia de
praticas pedagodgicas mais inclusivas no ensino de Literatura, a partir da critica as
limitagdes do modelo tradicional e da valorizagdo de abordagens que favoregam a

aprendizagem ativa, critica e criativa.

2.1 O CENARIO EDUCACIONAL BRASILEIRO E A URGENCIA DE NOVAS
PRATICAS

O panorama educacional brasileiro revela desafios persistentes que impactam
diretamente a qualidade do ensino, especialmente no que tange a compreensao
leitora e ao engajamento dos estudantes com conteudos literarios. De acordo com
os resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) de
2022, o Brasil obteve uma média de 410 pontos em leitura, posicionando-se abaixo
da média da Organizagcdo para a Cooperagdao e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE) e de paises vizinhos como Chile (448) e Uruguai (430) . Em matematica, a
média brasileira foi de 379 pontos, ficando entre as 20 piores posigdes entre os 81

paises avaliados.
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No ambito nacional, o indice de Desenvolvimento da Educac&o Basica (Ideb)
de 2023 indica que, embora os anos iniciais do ensino fundamental tenham
alcancado a meta estabelecida com uma média de 6,0 pontos, os anos finais
registraram 5,0 pontos e o ensino médio 4,3 pontos, ambos abaixo das metas
previstas. Esses resultados evidenciam ndo apenas a estagnagédo, mas também a
necessidade urgente de repensar as praticas pedagdgicas adotadas nas escolas

brasileiras.

Diante desse cenario, torna-se imperativo buscar abordagens educacionais
que considerem a diversidade cognitiva dos alunos e promovam uma aprendizagem
mais significativa e inclusiva. A integracdo de recursos visuais no ensino de
Literatura, aliada as teorias dos estilos de aprendizagem de David Kolb e das
inteligéncias multiplas de Howard Gardner, apresenta-se como uma estratégia
promissora para atender as diferentes necessidades dos estudantes e fomentar um

ambiente de aprendizagem mais dindmico e eficaz.

O ensino de Literatura nas escolas brasileiras, especialmente no Ensino
Médio, tem enfrentado uma série de desafios que comprometem sua eficacia e
relevancia para os estudantes. Praticas pedagogicas baseadas na memorizagéo de
conteudos, em abordagens fragmentadas e na auséncia de mediagado critica tém
contribuido para o distanciamento dos alunos em relagdo aos textos literarios
(GALVAO & SILVA, 2016; BERNARDES, 2015). A falta de estimulo a leitura
prazerosa, a escassez de metodologias interativas e a énfase em avaliagdes
conteudistas tornam o ensino da Literatura desinteressante e pouco significativo,

limitando a formacgao de leitores competentes e criticos (MORTATTI, 2007).

Além disso, observa-se uma lacuna entre o universo literario escolar e o
repertorio cultural dos alunos, o que reforga a urgéncia de praticas mais inclusivas e
sensiveis a diversidade cognitiva e sociocultural (CANDIDO, 1989; COSSON, 2006).
Nesse contexto, repensar as estratégias didaticas utilizadas no ensino da Literatura
torna-se fundamental para que esse componente curricular recupere seu potencial
formativo e sua capacidade de promover experiéncias estéticas e reflexivas
(ZILBERMAN, 1991).
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Nas ultimas décadas, o cenario educacional brasileiro tem revelado desafios
persistentes relacionados ao ensino de Literatura, especialmente no que diz respeito
a sua capacidade de dialogar com a diversidade presente em sala de aula
(UNESCO, 2021). O modelo tradicional, centrado na exposi¢ao verbal do conteudo e
na leitura linear de obras candbnicas, muitas vezes desconsidera as diferentes formas
de aprender e de se relacionar com os textos literarios (ZILBERMAN, 1991).

Diante disso, torna-se urgente repensar as metodologias utilizadas, buscando
praticas pedagodgicas que sejam mais inclusivas, interativas e significativas para os
alunos. Estudos apontam que a adocdo de metodologias ativas e de recursos
visuais pode favorecer o engajamento e a aprendizagem de estudantes com
diferentes perfis cognitivos, ao mesmo tempo em que promove maior autonomia e
senso critico (BACICHI & MORAN, 2018). Ao reconhecer a multiplicidade de
inteligéncias e estilos de aprendizagem presentes no contexto escolar, os
educadores sao desafiados a desenvolver estratégias que possibilitem a
participacao efetiva de todos os alunos, transformando o ensino de Literatura em um
espaco mais democratico, acessivel e formativo.

A necessidade de metodologias mais inclusivas e interativas reforgca a
importancia de compreender como os alunos aprendem e quais caminhos
favorecem sua participacéo efetiva no processo educacional. Para além da adogéao
de recursos e estratégias inovadoras, € fundamental reconhecer a diversidade de
estilos cognitivos e de inteligéncias que coexistem em sala de aula, uma vez que tais
dimensdes influenciam diretamente o0 modo como os estudantes se relacionam com
os textos literarios. Nesse sentido, o proximo capitulo, Estilos de Aprendizagem e
Inteligéncias Multiplas no Ensino de Literatura, dedica-se a examinar as
contribuigdes das teorias de David Kolb e Howard Gardner, evidenciando como elas
oferecem subsidios para praticas pedagogicas mais sensiveis, plurais e eficazes no

ensino da Literatura.

2.1.1 O estudo da Literatura no Ensino Médio atual

O ensino de Literatura no Ensino Médio contemporaneo enfrenta o desafio de
equilibrar a valorizagao do patriménio cultural com a necessidade de dialogar com os
interesses, repertorios e experiéncias dos estudantes. Muitas vezes restrito a leitura

de obras candnicas em abordagens tradicionais, esse componente curricular acaba
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sendo percebido pelos alunos como distante de sua realidade, o que compromete o

engajamento e a formagao de leitores criticos. Estudos apontam que, para além da

memorizagao de conteudos historicos e biograficos, € essencial que o ensino de

Literatura seja compreendido como espaco de reflexdo estética, interpretagao

multipla e construgdo de sentidos, favorecendo a participagao ativa e significativa
dos jovens no processo de aprendizagem (COSSON, 2006; CANDIDO, 2004).

Na tabela a seguir, € possivel observar os conteudos programaticos de

Literatura ao longo dos trés anos do Ensino Médio e idade média dos alunos.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS DE LITERATURA (EM)

1° ano (15 anos)

2° ano (16 anos)

3°ano (17 anos)

Introducéo ao estudo da
literatura

Romantismo europeu

Pré-Modernismo

Versos Romantismo em Portugal | Vanguardas europeias

Prosas Romantismo no Brasil: Modernismo em Portugal
poesia

Trovadorismo Romantismo no Brasil: Modernismo no Brasil:

prosa e teatro

Semana de Arte Moderna
de 1922

Humanismo e Realismo Modernismo no Brasil:
Classicismo Geragao de 1922
Quinhentismo Naturalismo Modernismo no Brasil:

Geracao de 1930 (prosa e
poesia)

Barroco Parnasianismo Neomodernismo no
Brasil: Geracao de 1930
Arcadismo Simbolismo A literatura brasileira nos

ultimos anos e a literatura
mundial

Fonte: de autoria prépria, 2025.
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2.2 ESTILOS DE APRENDIZAGEM E INTELIGENCIAS MULTIPLAS NO ENSINO
DE LITERATURA

O ensino de Literatura, tradicionalmente vinculado a leitura linear de textos e
a analise técnica das obras, tem enfrentado o desafio de dialogar com a diversidade
de estudantes presentes nas salas de aula contemporaneas. Diante da
heterogeneidade de perfis cognitivos, torna-se necessario adotar abordagens que
considerem diferentes formas de aprender e de interagir com o conteudo literario.
Nesse contexto, as teorias dos estilos de aprendizagem, como a de David Kolb
(1984), e das inteligéncias multiplas, proposta por Howard Gardner (1994), oferecem
subsidios valiosos para a construgdo de praticas pedagogicas mais inclusivas,
criativas e eficazes. Ambas as abordagens reconhecem que os alunos possuem
modos distintos de processar, interpretar e aplicar o conhecimento, o que reforca a
importancia de metodologias que favoregam ndo apenas a leitura critica, mas
também o engajamento ativo com a literatura, respeitando os ritmos, interesses e

potencialidades individuais dos estudantes.

David Kolb (1984), em sua teoria da aprendizagem experiencial, defende que
aprender € um processo no qual o conhecimento é criado por meio da
transformacdo da experiéncia. Para ele, existem quatro estilos principais de
aprendizagem — divergente, assimilador, convergente e acomodador —, que se
organizam a partir de dois eixos: 0 modo como o individuo percebe a informacéao
(experiéncia concreta ou conceitualizagdo abstrata) e o modo como ele a processa
(experimentagao ativa ou observagao reflexiva). Essa tipologia permite compreender
por que certos alunos aprendem melhor com recursos visuais, enquanto outros se
engajam mais por meio de atividades praticas ou de discussodes tedricas. No ensino
de Literatura, essa teoria pode ser aplicada por meio da diversificagdo de estratégias
de leitura, analise e producao, respeitando os diferentes modos de apreensao e

construcao de sentido do texto literario.

De forma complementar, Howard Gardner (1994) propde a Teoria das
Inteligéncias Multiplas, segundo a qual a inteligéncia humana ndo € unitaria, mas
composta por diferentes competéncias, como a linguistica, légico-matematica,
espacial, musical, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e naturalista. Essa

abordagem amplia a compreensao sobre o potencial dos estudantes e desafia o
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modelo tradicional de ensino baseado em habilidades verbais e l6gicas. Na pratica
pedagdgica, considerar as inteligéncias multiplas significa oferecer experiéncias que
envolvam, por exemplo, leitura dramatizada (inteligéncia corporal-cinestésica), trilhas
sonoras para textos (inteligéncia musical), debates literarios (inteligéncia
interpessoal), ou analise de imagens e mapas conceituais (inteligéncia espacial),

tornando o ensino de Literatura mais dinamico e inclusivo.

Ao articular as contribuicbes de Kolb e Gardner, o professor amplia sua
capacidade de promover praticas pedagogicas que reconhecem e valorizam a
diversidade cognitiva dos alunos. Como afirmam Moreira e Masini (1982), “ensinar
de forma eficaz implica considerar os estilos de aprendizagem e os multiplos
talentos que os alunos trazem consigo para a sala de aula”. Dessa forma, a literatura
deixa de ser apenas um objeto de analise e passa a ser também um campo fértil
para o desenvolvimento da criatividade, da empatia e da criticidade, desde que as

estratégias didaticas estejam alinhadas as potencialidades dos estudantes.

2.2.1 A Teoria da Aprendizagem Experiencial de David Kolb

A Teoria da Aprendizagem Experiencial, proposta por David Kolb (1984),
parte do pressuposto de que aprender € um processo continuo e dinamico
fundamentado na experiéncia. Para Kolb, a aprendizagem n&o é apenas a aquisi¢ao
passiva de informagdes, mas um ciclo que envolve a transformacéo da experiéncia
em conhecimento. Essa perspectiva contrasta com modelos tradicionais de ensino,
que costumam priorizar a memorizagao e a transmissao linear de conteudos, e
oferece uma abordagem mais abrangente, especialmente relevante no contexto do

ensino de Literatura.

Kolb (1984) desenvolveu um modelo ciclico composto por quatro fases
interdependentes: experiéncia concreta, observacdo reflexiva, conceitualizagéo
abstrata e experimentacgao ativa. Cada individuo tende a apresentar preferéncias por
determinadas fases do ciclo, o que configura quatro estilos de aprendizagem: o
divergente, o assimilador, o convergente e o acomodador. Essas variagdes refletem

formas distintas de perceber e processar o conhecimento, e devem ser consideradas
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no planejamento pedagdgico, sobretudo em disciplinas que demandam interpretacéo

critica e sensibilidade estética, como a Literatura.

No ensino literario, a teoria de Kolb (1984) permite explorar a leitura de textos
para além da decodificacao literal, favorecendo atividades que envolvam vivéncias
significativas, dialogo entre experiéncias pessoais e textos, e praticas que conectem
emocao, analise e criagdo. Estudantes com perfil divergente, por exemplo, tendem a
aprender melhor por meio de atividades reflexivas e sensiveis, como rodas de
conversa e dramatizagdes, enquanto os convergentes respondem melhor a tarefas
que envolvam analise légica e resolugdo de problemas, como a construgdo de

mapas conceituais ou analises estruturais dos textos.

Adotar a perspectiva da aprendizagem experiencial no ensino de Literatura
contribui para a criacdo de propostas metodoldgicas mais inclusivas e eficazes, pois
reconhece a diversidade de perfis cognitivos dos estudantes. Ao integrar atividades
que perpassam as quatro fases do ciclo de Kolb (1984), o professor amplia as
possibilidades de engajamento, compreensao e produc¢do de sentido por parte dos

alunos, promovendo uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

Como destaca Kolb (1984), a aprendizagem experiencial promove a
construgcao do conhecimento por meio da vivéncia ativa, reflexdo critica e aplicacéo
em contextos significativos. Esse processo fortalece a autonomia do estudante,
incentivando-o a assumir um papel protagonista em sua formagao. Tal perspectiva é
especialmente relevante na leitura literaria, que exige ndo apenas compreensao,
mas posicionamento critico e abertura a polissemia dos textos. Nessa dinamica, o
educador, como propde Freire (1996), deixa de ser o mero transmissor de conteudos
para atuar como mediador do conhecimento, promovendo experiéncias formativas
conectadas a realidade dos alunos. Perrenoud (2001) reforga que esse modelo

desenvolve competéncias essenciais a cidadania e a aprendizagem continua.

Assim, ao reconhecer a multiplicidade de estilos de aprendizagem e a
importancia da experiéncia no processo educativo, a teoria de Kolb (1984) oferece
subsidios tedricos e praticos para a reformulagéo de praticas pedagodgicas voltadas
ao ensino de Literatura. Essa abordagem, sobretudo quando combinada ao uso de

recursos Vvisuais e metodologias ativas (MORAN, 2018), potencializa a
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aprendizagem, respeitando as especificidades de cada estudante. Como destaca
Luckesi (2014), a aprendizagem significativa exige propostas que envolvam o sujeito
por inteiro — intelecto, emocgao e vivéncia. Nesse contexto, o uso de estratégias que
valorizem a experiéncia e a diversidade cognitiva contribui para a formagao de

leitores mais criticos, reflexivos e autdnomos.

2.2.2 A Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner

Proposta inicialmente em 1983, por Howard Gardner, a Teoria das
Inteligéncias Multiplas revolucionou a concepgao tradicional de inteligéncia como
uma capacidade unica e mensuravel por testes padronizados. Em sua obra Frames
of Mind: The Theory of Multiple Intelligences, Gardner defende que o ser humano
possui, na verdade, diferentes tipos de inteligéncia, cada uma relacionada a formas
especificas de processar e representar o conhecimento, o que impacta diretamente

nos modos de aprender e interagir com o mundo (Gardner, 1994).

Gardner (1994) identifica, inicialmente, sete tipos de inteligéncias: linguistica,
I6gico-matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, interpessoal e
intrapessoal. Posteriormente, adiciona a naturalista e sugere uma possivel
inteligéncia existencial. Cada uma dessas inteligéncias manifesta-se em diferentes
contextos e pode ser mais ou menos desenvolvida em cada individuo, a depender

de fatores sociais, culturais e pedagdgicos.

No contexto educacional, a teoria de Gardner (1994) propde uma abordagem
mais inclusiva e personalizada do ensino, que reconhece os diferentes talentos e
formas de aprender presentes em sala de aula. Em vez de restringir-se a métodos
baseados em leitura, escrita e raciocinio légico, o professor & incentivado a
diversificar suas estratégias e recursos didaticos, de forma a alcangar alunos com

inteligéncias distintas.

No ensino de Literatura, essa diversidade de inteligéncias pode se manifestar
de maneira especialmente rica. Alunos com inteligéncia linguistica, por exemplo,
tendem a apreciar mais a leitura e produgao de textos; os com inteligéncia musical

podem se conectar a sonoridade dos versos e a oralidade poética; ja os com
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inteligéncia espacial podem se beneficiar de recursos visuais, como mapas
conceituais, ilustragcdes e esquemas narrativos, que auxiliem na compreensao da
estrutura das obras literarias (GARDNER, 1994; ARMSTRONG, 2001). Do mesmo
modo, atividades dramatizadas, jogos didaticos e debates favorecem alunos com

inteligéncias corporal-cinestésica, interpessoal ou intrapessoal.

Dessa forma, compreender as inteligéncias multiplas permite ao professor
planejar praticas pedagogicas mais dinamicas, sensiveis a diversidade da turma e
voltadas ao engajamento e a aprendizagem significativa (MORAN, 2018). Ao
integrar essa abordagem com recursos visuais e estratégias inovadoras, o ensino de
Literatura pode tornar-se mais acessivel, estimulante e conectado as reais

potencialidades dos alunos.

2.2.3 Dialogos entre as duas teorias no ensino de Literatura

Ao pensar o ensino de Literatura em uma perspectiva mais inclusiva, critica e
significativa, torna-se fundamental considerar os aportes tedricos que reconhecem a
diversidade dos modos de aprender. A Teoria da Aprendizagem Experiencial, de
David Kolb (1984), e a Teoria das Inteligéncias Multiplas, de Howard Gardner (1994),
oferecem contribuicdes complementares que, quando articuladas, fortalecem o
planejamento de praticas pedagogicas mais equitativas, envolventes e

contextualizadas.

Kolb (1984) entende a aprendizagem como um ciclo continuo que envolve
experiéncia concreta, reflexdo, conceituacdo e experimentacdo, no qual cada
estudante tende a valorizar etapas diferentes — alguns aprendem melhor pela agao,
outros pela reflexdo. Gardner (1994), por sua vez, amplia essa perspectiva ao
afirmar que os individuos mobilizam diferentes inteligéncias, como a linguistica, a
musical ou a espacial, o que reforga a diversidade cognitiva presente nas salas de

aula.

No ensino de Literatura, essas teorias se entrelagam de forma benéfica. Um
aluno com predominancia na inteligéncia linguistica pode ser beneficiado por

estratégias mais textuais e reflexivas, alinhadas ao eixo da observacgao reflexiva e da

23



conceituacédo abstrata no modelo de Kolb (1984). Ja um estudante com inteligéncia
espacial ou corporal-cinestésica pode se envolver mais ativamente em propostas
visuais ou dramatizacbes, que dialogam com as fases da experiéncia concreta e

experimentacgéao ativa.

Ao promover projetos interdisciplinares, oficinas criativas, jogos didaticos e
atividades que envolvam multiplas linguagens (visual, corporal, sonora, textual), o
professor cria um ambiente que respeita os diferentes estilos de aprendizagem e
estimula o desenvolvimento integral dos alunos. O uso de materiais visuais — como
mapas mentais, infograficos ou linhas do tempo narrativas — exemplifica como é
possivel integrar inteligéncias diversas, como a espacial, légico-matematica e
linguistica (GARDNER, 1994), com as fases da aprendizagem experiencial (KOLB,
1984), tornando o processo de leitura e interpretacao literaria mais acessivel e
interessante. Nesse contexto, a valorizagdo das multiplas linguagens e da mediagao
pedagogica por meio de recursos inovadores contribui para um ensino mais

significativo e alinhado as necessidades dos estudantes (MORAN, 2018).

Além disso, ambas as teorias valorizam o papel ativo do estudante no
processo de aprendizagem e favorecem praticas que desenvolvem nao apenas o
dominio técnico sobre os conteudos literarios, mas também competéncias como
autonomia, empatia, criatividade e pensamento critico. Integrar os pressupostos de
Kolb (1984) e Gardner (1994), portanto, representa um passo importante rumo a um
ensino de Literatura que seja mais sensivel as individualidades, mais conectado a

realidade dos alunos e mais eficaz na formagéao de leitores criticos e plurais.

A reflexdo sobre os estilos de aprendizagem de Kolb e a teoria das
inteligéncias multiplas de Gardner evidencia a necessidade de praticas pedagodgicas
que reconhegam e valorizem a diversidade cognitiva presente em sala de aula. No
entanto, compreender como os alunos constroem significados também requer
atencao aos processos de percepgao e representacao visual, especialmente em um
contexto marcado pela predominancia de linguagens multimodais. Sendo assim, a
proxima secdo, Cognicdo Visual e Alfabetizacdo Visual, discute os fundamentos
tedricos que explicam como os recursos visuais contribuem para a compreensao, a
interpretacéo e a produgao de sentidos, oferecendo bases para o uso intencional e

critico desses elementos no ensino de Literatura.

24



2.3 COGNICAO VISUAL E ALFABETIZAGAO VISUAL

A sociedade contemporanea € marcada pela crescente predominancia da
linguagem visual. Das redes sociais a publicidade, da midia digital aos ambientes
educacionais, as imagens assumem papel central na comunicagéo e na construgao
de significados (DONDIS,1997). Nesse cenario, torna-se essencial compreender o
funcionamento da cognicao visual e promover o desenvolvimento da alfabetizacao
visual, de modo que os estudantes estejam preparados para interpretar, produzir e
interagir criticamente com os diversos textos visuais presentes no cotidiano e no
ensino de Literatura (FELTEN, 2008).

A cognicao visual refere-se a maneira como o cérebro humano processa,
interpreta e organiza informagdes visuais. Estudos apontam que a visdo € um dos
principais canais de aprendizagem e que grande parte da informagdo sensorial
processada pelo cérebro € de natureza visual (CALLOW, 1999). Quando bem
orientado, esse potencial visual pode ser explorado pedagogicamente para ampliar a
compreensao leitora, estimular a criatividade e facilitar a memorizagéo de conteudos

complexos.

Nesse sentido, o conceito de alfabetizagdo visual (visual literacy) torna-se
relevante. De acordo com Kress e Van Leeuwen (2006), a leitura de imagens néao é
instintiva, mas culturalmente aprendida, exigindo do leitor habilidades especificas
para decodificar elementos como cor, forma, composi¢cdo, diregdo do olhar, entre
outros. A alfabetizacao visual, portanto, diz respeito a capacidade de ler, interpretar
e produzir mensagens visuais com senso critico — uma competéncia indispensavel

no mundo contemporaneo e, cada vez mais, na pratica pedagogica.

No campo da Literatura, a integracdo de recursos visuais como mapas
mentais, linhas do tempo ilustradas, infograficos e jogos visuais pode ampliar
significativamente a experiéncia estética e interpretativa dos estudantes. Esses
elementos funcionam como pontes cognitivas que conectam a abstracdo textual a
concretude sensorial, ajudando alunos com diferentes estilos de aprendizagem a se
envolverem de forma mais ativa e significativa com os textos literarios (BUZAN,
2009; KRESS & VAN LEEUWEN, 2006).
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Além disso, o desenvolvimento da alfabetizacio visual estimula competéncias
como a analise critica, a sintese de informagbes e a constru¢ao de significados —
habilidades essenciais para a formacao de leitores reflexivos. Ao integrar praticas
visuais ao ensino de Literatura, o professor potencializa o letramento multiplo e
contribui para a constru¢ao de uma educagao mais inclusiva, inovadora e conectada
com os modos contemporaneos de leitura e expressdo (COPE & KALANTZIS,
2000).

Nesse cenario, torna-se fundamental compreender como o design, enquanto
campo interdisciplinar que articula estética, comunicacdo e funcionalidade, pode
potencializar a mediacéo literaria. Assim, o préximo capitulo, O Papel do Design no
Ensino de Literatura, discute de que maneira os principios e teorias do design
oferecem recursos metodoldgicos e conceituais para a construgdo de materiais
visuais, capazes de ampliar a experiéncia estética, a compreensio critica e o

engajamento dos estudantes no contato com a Literatura.

2.4 O PAPEL DO DESIGN NO ENSINO DE LITERATURA

O ensino de Literatura, tradicionalmente centrado na leitura linear de obras
candnicas e na interpretacdo textual mediada pela exposicéo verbal do professor,
tem sido frequentemente apontado como distante da realidade dos estudantes e
desafiador em termos de engajamento e compreensao (SILVA, 2025). Frente a
crescente diversidade de perfis cognitivos nas salas de aula e as novas demandas
educacionais do século XXI, torna-se urgente repensar as praticas pedagdgicas que
envolvem o trabalho com textos literarios, incorporando recursos que dialoguem com

multiplas formas de aprender e de se expressar.

Nesse contexto, os recursos visuais — como infograficos, mapas mentais,
linhas do tempo ilustradas, jogos didaticos e painéis colaborativos — emergem como
ferramentas potentes no processo de mediagdo da leitura literaria. Tais elementos,
além de tornar o conteudo mais acessivel e atrativo, auxiliam na organizacédo de
ideias, no desenvolvimento do pensamento critico e na consolidagdo de
aprendizagens significativas (BRITO; OLIVEIRA, 2016). A utilizacdo desses recursos

permite uma abordagem mais ativa, interativa e sensorial da Literatura,
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proporcionando ao aluno experiéncias de leitura ampliadas, que envolvem nao

apenas o intelecto, mas também a emocéo, a criatividade e a percepcéao visual.

ESCOLAS LITERARIAS

Figura 1: Escolas Literarias

Fonte: Brasil Escola, sem data de publicagao.
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Figura 3: Leitura - Como criar gosto pelos livros

Fonte: Rede Globo - A leitura como aliada da boa redacéo, 2020.
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A articulagdo entre linguagem verbal e visual pode enriquecer a interpretagao
de textos literarios, favorecendo o entendimento de camadas simbdlicas, narrativas
e tematicas por meio de codigos complementares (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006;
CALLOW, 1999). Por meio de atividades visuais, os alunos podem representar os
elementos narrativos, os conflitos internos dos personagens, as estruturas temporais
das obras ou até mesmo os estilos literarios, o que contribui para uma leitura mais

profunda e contextualizada.

Além disso, os recursos visuais oferecem oportunidades valiosas para a
personalizacdo do ensino. Ao criar ou interpretar representacdes visuais, 0s
estudantes mobilizam diferentes competéncias cognitivas e sensiveis, dando forma
ao conhecimento de maneira alinhada as suas preferéncias, interesses e estilos de
aprendizagem (GARDNER, 1994). Assim, o uso consciente e planejado dos
recursos visuais no ensino de Literatura ndo apenas amplia o repertério didatico do
professor, mas também transforma a sala de aula em um espaco mais democratico,
inclusivo e criativo (SOUSA, 2017).

2.4.1 Fundamentos do design grafico na educagao

O design gréfico, enquanto area interdisciplinar que articula estética,
funcionalidade e comunicacdo, tem ganhado espacgo significativo no contexto
educacional contemporaneo (LUPTON, 2017). Em um cenario marcado pelo
excesso de informagdes e pela predominancia de linguagens multimodais (KRESS,;
VAN LEEUWEN, 2006), torna-se essencial repensar a forma como os conteudos
escolares sdo organizados, apresentados e mediadores da aprendizagem. Nesse
sentido, compreender os fundamentos do design grafico permite ao educador
desenvolver materiais didaticos mais claros, atrativos e eficazes (FELTEN, 2008),
especialmente no ensino de Literatura, onde o estimulo a imaginagdo, a

interpretacao e a sensibilidade é central.

Autores como Donis A. Dondis (1997) e Rudolf Arnheim (2001) destacam que
os elementos visuais — como cor, forma, linha, espaco e textura — ndo sio apenas
componentes estéticos, mas carregam significados culturais e psicolégicos que

influenciam diretamente a percepcgéao e a apreensao de conteudos. A gramatica do
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design grafico, conforme proposta por Kress e Van Leeuwen (2006), sugere que
imagens e outros elementos graficos seguem estruturas comunicativas préprias, que
podem ser "lidas" e compreendidas de forma semelhante a linguagem verbal. Assim,
ao empregar principios como contraste, hierarquia, equilibrio, alinhamento e
proximidade, o professor pode potencializar o impacto cognitivo dos materiais

visuais utilizados em sala de aula.

No campo educacional, a aplicacdo consciente desses fundamentos favorece
a organizagao das informagdes, reduz a sobrecarga cognitiva e estimula conexdes
significativas entre diferentes conceitos. Estudos em alfabetizacdo visual (visual
literacy) argumentam que o letramento contemporéaneo ultrapassa a decodificagdo
de textos escritos e envolve também a capacidade de interpretar, produzir e analisar
criticamente mensagens visuais (CALLOW, 1999; SERAFINI, 2014). Em um contexto
onde imagens, diagramas, esquemas e infograficos fazem parte da experiéncia
cotidiana dos estudantes, promover essa competéncia torna-se uma exigéncia

pedagdgica e cidada.

Além disso, o design grafico desempenha um papel crucial na criagédo de
materiais acessiveis, que respeitem a diversidade dos estilos de aprendizagem e
necessidades educacionais especiais. A escolha de cores contrastantes, a tipografia
legivel, a disposicao equilibrada dos elementos e o uso de icones intuitivos sao
aspectos que contribuem para tornar o conteudo mais inclusivo e funcional (CAST,
2018; MAYER, 2002). Assim, o dominio dos fundamentos do design n&o € uma
competéncia restrita aos profissionais da area visual, mas uma habilidade desejavel
aos educadores comprometidos com praticas pedagogicas inovadoras e eficazes
(LUPTON, 2017).

2.4.2 Recursos visuais como mediadores da aprendizagem

Os recursos visuais, quando intencionalmente empregados no contexto
pedagdgico, assumem o papel de mediadores potentes da aprendizagem,
especialmente em um cenario educacional marcado pela diversidade de estilos
cognitivos e pela valorizagdo de metodologias ativas (FELTEN, 2008; MAYER,

2002). Imagens, infograficos, mapas mentais, esquemas, jogos visuais e demais

30



suportes graficos ndo apenas tornam o conteudo mais atrativo, mas também
facilitam a compreensao e a retencao de informagdes, promovendo aprendizagens
mais significativas e duradouras (NOVAK; CANAS, 2008).

Vygotsky (1991) ja apontava o papel dos instrumentos mediadores na
internalizagdo de conhecimentos, sendo o0s recursos visuais, nesse sentido,
ferramentas que auxiliam os estudantes a construirem significados por meio da
mediagcao simbolica. O uso dessas ferramentas visuais atua, portanto, como um elo
entre o conhecimento escolar e a experiéncia individual de cada estudante, abrindo
espaco para diferentes formas de leitura, interpretacdo e expressao. Ao incorporar
tais recursos no ensino de Literatura, por exemplo, o professor amplia as
possibilidades de analise, permitindo que os alunos visualizem estruturas narrativas,
relacbes tematicas, perfis de personagens e ambientagcdes de maneira mais

concreta.

Além disso, os materiais visuais podem contribuir para o desenvolvimento de
competéncias como pensamento critico, criatividade e autonomia. Estudos como os
de Callow (1999) destacam que, ao interpretar ou produzir representagdes visuais,
os estudantes sdo instigados a tomar decisdes, selecionar informagdes relevantes,
organizar ideias e justificar escolhas — habilidades essenciais para o trabalho com

textos literarios e para a formagao do leitor critico.

Importante também destacar que os recursos visuais dialogam diretamente
com a diversidade de inteligéncias e estilos de aprendizagem identificados por
Gardner (1994) e Kolb (1984). Alunos com maior dominio das inteligéncias espacial,
corporal-cinestésica ou musical, por exemplo, podem se beneficiar de abordagens
que explorem representagdes visuais e sensoriais. Ja aprendizes mais visuais ou
ativos, conforme os perfis experiencial e assimilador descritos por Kolb, tendem a
responder melhor a recursos como jogos didaticos, videos explicativos ou linhas do

tempo visuais.

Por fim, a utilizagdo dos recursos visuais no ambiente educacional exige mais
do que criatividade: demanda intencionalidade pedagodgica, conhecimento dos
fundamentos do design e alinhamento com os objetivos de aprendizagem. Quando

usados de maneira planejada e contextualizada, esses elementos transcendem o
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carater meramente ilustrativo e passam a desempenhar uma funcao estruturante no
processo de ensino-aprendizagem (MAYER, 2009; FELTEN, 2008). Isso é
especialmente relevante na area de Linguagens, onde a leitura de mundo e de
multiplos codigos é central para a formagdo critica e estética dos estudantes
(KRESS & VAN LEEUWEN, 2006; FREIRE, 1996).

2.4.3 Jogos didaticos no ensino de literatura

O uso de jogos no ensino de Literatura tem se mostrado uma estratégia eficaz
para promover o engajamento dos estudantes, estimular a criatividade e favorecer a
aprendizagem significativa. Segundo Kishimoto (2017), os jogos didaticos, quando
bem planejados, sao instrumentos que combinam o ludico com a intencionalidade
pedagdgica, promovendo o envolvimento ativo dos alunos e ampliando as formas de
construgéo do conhecimento. No campo da Literatura, esses jogos podem funcionar
como mediadores entre o texto e o leitor, possibilitando uma abordagem mais
dindmica de conteudos como géneros literarios, caracteristicas de personagens,
enredos e contextos historicos.

Essa concepgdo encontra respaldo na perspectiva de Huizinga (1938), que
compreende o jogo como uma manifestagédo cultural central a experiéncia humana,
dotada de regras, significados e valores préprios. Ao ser incorporado ao ambiente
escolar, o jogo mobiliza ndo apenas a dimensao ludica, mas também a cultural,
favorecendo praticas pedagdgicas que se aproximam das vivéncias sociais dos
alunos. Para Gee (2007), os jogos constituem poderosos ambientes de
aprendizagem, pois criam contextos nos quais o conhecimento é construido de

forma situada, interativa e motivadora, estimulando multiplos tipos de raciocinio.

Além disso, conforme defendem Almeida e Valente (2011), os jogos
favorecem a autonomia dos estudantes ao permitir a experimentacéo, a resolugao
de problemas e a colaboragdo, aspectos que se alinham as premissas das
metodologias ativas e a perspectiva do aprender fazendo. Prensky (2001) reforca
essa ideia ao destacar que a geracdo de nativos digitais encontra nos jogos uma
linguagem natural de engajamento e aprendizagem, tornando-os instrumentos

pedagogicos capazes de dialogar com os modos contemporaneos de aprender.
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Quando integrados ao ensino literario, esses recursos dialogam com as
propostas de Kolb (1984), que valoriza a aprendizagem experiencial, e com a teoria
das inteligéncias multiplas de Gardner (1994), ao contemplar diferentes formas de
raciocinio e expressao. O jogo, ao oferecer situagbes de tomada de decisdo,
cooperagao e analise critica, integra os quatro ciclos da aprendizagem experiencial
(experiéncia concreta, observacdo reflexiva, conceitualizagdo abstrata e

experimentacao ativa), ampliando as possibilidades de compreensao da Literatura.

O uso de jogos também contribui para desenvolver competéncias
relacionadas ao letramento literario, como apontam Rojo (2013) e Cosson (2006), ao
possibilitar a leitura critica, a interpretagcdo e a recontextualizacdo dos textos em
formatos interativos e multimodais. Dessa maneira, os jogos nao apenas tornam o
ensino mais atrativo, mas também ampliam as formas de relacdo dos alunos com a
Literatura, respeitando suas singularidades cognitivas e incentivando praticas de

leitura mais envolventes e significativas.

2.4 .4 Potencialidades de infograficos, jogos e mapas mentais

No contexto das metodologias ativas e das abordagens inclusivas de ensino,
0 uso de recursos visuais como infograficos, jogos didaticos e mapas mentais tem se
consolidado como uma estratégia eficaz para ampliar a compreensao, o interesse e
a participacdo dos alunos no processo de aprendizagem (MORAN, 2018). Esses
instrumentos, ao aliarem conteudo e linguagem visual, oferecem formas alternativas
de mediacdo do conhecimento, que respeitam a diversidade de estilos de
aprendizagem e estimulam competéncias cognitivas variadas (GARDNER, 1994;
KOLB, 1984; NOVAK; CANAS, 2008).

Os infograficos, por exemplo, favorecem a organizagdo e a sintese de
informagdes complexas de forma clara, concisa e visualmente atrativa (TRABOCO et
al.,, 2022). No ensino de Literatura, eles podem ser utilizados para representar
estruturas narrativas, comparagbes entre movimentos literarios, analises de
personagens, evolugao de enredos e relagdes entre autor, contexto historico e obra
(ALFORD, 2019). Essa forma de apresentagdo dialoga especialmente com

aprendizes visuais € com os que apresentam facilidade em perceber padrdes e
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relacbes espaciais — habilidades vinculadas a inteligéncia visual-espacial, conforme

proposto por Gardner (1995).

Ja os jogos didaticos, fisicos ou digitais, introduzem elementos de ludicidade
e desafio que aumentam o engajamento dos estudantes e favorecem a
aprendizagem ativa (KISHIMOTO, 2017). Jogos de associagdo, tabuleiros literarios,
quizzes tematicos e escape rooms narrativos sao algumas das possibilidades que
podem ser exploradas para revisar conteudos, aprofundar a compreensao textual e
desenvolver o trabalho em equipe. Para Kolb (1984), experiéncias concretas e
atividades participativas, como as promovidas pelos jogos, estimulam o ciclo de

aprendizagem experiencial, promovendo maior retengao e envolvimento.

Os mapas mentais, por sua vez, sdo ferramentas poderosas para a
construcao e visualizacao de relagdes entre conceitos (BUZAN, 2009). Utilizados em
aulas de Literatura, eles podem ajudar os alunos a esquematizar a analise de
poemas, organizar ideias para produgao textual, planejar projetos interdisciplinares
ou revisar conteudos para avaliacées. Além de favorecerem a memorizagdo, os
mapas mentais desenvolvem habilidades metacognitivas, pois exigem que os alunos

reflitam sobre o que sabem e como os conhecimentos se interligam.

Esses trés recursos se destacam, ainda, por estimularem a autonomia e a
criatividade dos estudantes, duas competéncias essenciais para a formacgao do leitor
critico (MORAN, 2018). Quando convidados a produzir seus proprios infograficos,
criar jogos literarios ou construir mapas mentais personalizados, os alunos
tornam-se protagonistas do proprio processo de aprendizagem, exercitando
diferentes linguagens, promovendo a autoria e desenvolvendo sua capacidade de
expressao (ROJO, 2013).

Nesse sentido, investir no uso pedagogico desses materiais € reconhecer que
o aprendizado vai além da decodificagdo textual e que o ensino de Literatura pode (e
deve) ser um espago de experimentacido, de sentidos multiplos e de didlogo entre

diferentes formas de pensar, aprender e comunicar.
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2.5 SINTESE E PERSPECTIVAS DA PESQUISA

O presente trabalho busca investigar como os recursos visuais podem atuar
como mediadores eficazes no ensino de Literatura, especialmente quando
articulados a teorias que valorizam a diversidade cognitiva dos alunos. Ao longo do
referencial tedrico, foi possivel reunir fundamentos que sustentam a urgéncia de
repensar praticas pedagogicas tradicionais — muitas vezes centradas em métodos
expositivos e em uma leitura unica e linear das obras literarias — para, em seu lugar,
propor abordagens mais inclusivas, ativas e sensiveis aos diferentes estilos de

aprendizagem.

As teorias de David Kolb (1984) e de Howard Gardner (1994) ofereceram
bases sélidas para compreender que os estudantes aprendem de formas distintas,
sendo influenciados por suas experiéncias, preferéncias cognitivas e inteligéncias
predominantes. Ao destacar a importancia de experiéncias concretas, reflexdes
abstratas, observagdes e aplicagdes praticas, Kolb propde um modelo que dialoga
diretamente com a ideia de aprendizagem significativa. Gardner, por sua vez, amplia
a nocao de competéncia intelectual ao introduzir o conceito de inteligéncias

multiplas, o que refor¢a a necessidade de diversificar estratégias didaticas.

Nesse contexto, os estudos sobre cognigdo visual e alfabetizagdo visual
trouxeram uma contribuicdo essencial para a pesquisa, ao evidenciar que o
pensamento visual ndo apenas complementa, mas também amplia as possibilidades
de compreenséo, analise e produgao de sentido em contextos educativos. Trabalhos
de Kress e van Leeuwen (2006), Callow (1999), entre outros, reforcam que a
linguagem visual € uma forma legitima de comunicagdo e aprendizado, cuja

exploracao pedagdgica ainda € pouco valorizada nos ambientes escolares.

A partir dessa fundamentacgao, justifica-se a criagdo de materiais visuais —
como infograficos, jogos didaticos e mapas mentais — como uma estratégia
pedagdgica alinhada as demandas contemporaneas da educagao. Tais recursos tém
o potencial de tornar o ensino de Literatura mais acessivel, atrativo e relevante para
alunos com diferentes perfis de aprendizagem, promovendo ndo apenas o dominio
de conteudos literarios, mas também o desenvolvimento de competéncias como a

autonomia, o pensamento critico e a criatividade.
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Além disso, diante dos desafios enfrentados pelo sistema educacional
brasileiro — como apontado por indicadores como o PISA e o Ideb — torna-se
urgente adotar praticas que favoregcam o engajamento dos estudantes e que
ampliem as possibilidades de sucesso escolar, sobretudo nas areas de linguagem e
leitura. A inclusdo de materiais visuais no ensino de Literatura ndo €&, portanto, uma
escolha meramente estética ou complementar, mas uma decisdo pedagdgica
fundamentada na valorizacdo da diversidade cognitiva e na busca por uma

educacao mais equitativa e significativa.

Assim, este trabalho reforga que inovar no ensino n&o se resume a incorporar
novas ferramentas, mas a ressignificar o modo como se ensina e como se aprende.
Nesse processo, o design — entendido como pratica intencional de planejamento e
mediagcdo — torna-se aliado fundamental para criar experiéncias de aprendizagem
mais acessiveis, significativas e sensiveis a diversidade dos estudantes. A
Literatura, como espaco de multiplas vozes e interpretacbes, pode e deve ser
mediada por recursos que acolham diferentes formas de ler o0 mundo — inclusive

pelas imagens.

Ao reconhecer o design como mediador pedagdgico e a Literatura como
campo de multiplas vozes, torna-se necessario explicitar os caminhos metodolégicos
que sustentam esta pesquisa e orientam a criagdo dos materiais propostos. Para
que a investigacdo mantenha coeréncia entre seus objetivos e resultados, €
fundamental apresentar a abordagem adotada, os referenciais metodoldgicos e os
procedimentos que guiaram o processo de desenvolvimento do produto educacional.
Nesse sentido, o proximo capitulo, Metodologia, descreve a natureza da pesquisa,
os instrumentos de coleta e analise de dados, bem como o uso do modelo de design
estratégico Double Diamond e outras ferramentas de apoio ao processo projetual,

que permitem alinhar teoria, pratica e inovacédo no ensino de Literatura.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa de natureza aplicada, o que
significa que busca compreender, interpretar e aprofundar fenbmenos educacionais
dentro de um contexto especifico — neste caso, o ensino de Literatura e o uso de
recursos visuais — com o objetivo de propor solugbes praticas. A abordagem
qualitativa, segundo Denzin e Lincoln (2006), preocupa-se em explorar o significado
que as pessoas atribuem as suas experiéncias, agdes e interacbes em seu ambiente
natural. Trata-se, portanto, de uma metodologia que valoriza a subjetividade, os

contextos e as interpretacdes dos participantes.

Ja a natureza aplicada da pesquisa refere-se ao seu compromisso com a
transformacao da realidade investigada. Segundo Gil (2008), pesquisas aplicadas
sdo voltadas a resolugao de problemas concretos e a proposi¢ao de intervencdes
praticas, contribuindo diretamente para o aperfeicoamento de processos e praticas
sociais. Neste trabalho, isso se concretiza na criagdao de materiais didaticos visuais,
orientados por fundamentagao tedrica e metodoldgica, com potencial de aplicagao

direta em sala de aula.

A criacédo dos jogos sera orientada pelos principios do design instrucional e
da aprendizagem baseada em jogos (game-based learning), com foco na promogéao
da aprendizagem ativa, da cooperagdo e da experimentagdo. Segundo Kishimoto
(2010), o jogo didatico deve aliar ludicidade e intencionalidade pedagdgica, sendo
estruturado com regras claras, objetivos de aprendizagem definidos e mecanismos
de feedback.

A elaboracédo dos infograficos e mapas mentais baseia-se em fundamentos
do design da informacdo e da alfabetizacdo visual, com o objetivo de facilitar a
organizagdo, a sintese e a compreensdo de conteudos literarios por meio de
recursos visuais. Segundo Kress e Van Leeuwen (2006), a linguagem visual possui
uma gramatica propria, e sua leitura é tdo importante quanto a decodificagcao textual.
Ja Felten (2008) argumenta que a alfabetizacao visual é essencial na formacao de

leitores criticos na contemporaneidade.

A discussdo em torno da elaboragdo de infograficos e mapas mentais,

fundamentada no design da informacédo e na alfabetizagdo visual, reforga a
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relevancia de recursos capazes de tornar os conteudos literarios mais claros,
atrativos e acessiveis. No entanto, para que tais reflexdes possam ser validadas e
aplicadas de forma consistente, torna-se imprescindivel compreender as percepgoes
e praticas docentes relacionadas ao ensino de Literatura. Com esse propésito, o
proximo capitulo, Coleta de Dados, descreve os procedimentos metodologicos
empregados para reunir informagdes junto aos professores participantes, detalhando
a construgdo do instrumento, a selegcdo dos sujeitos e as condicbes em que a

pesquisa foi realizada.

3.1 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada entre os dias 4 e 7 de junho de 2025, por
meio de um formulario on-line (Google Forms) contendo questdes abertas,
direcionado a nove professores de Lingua Portuguesa que atuam no Ensino Médio,
com énfase na pratica do ensino de Literatura. Essa escolha visou proporcionar
liberdade de expressdao aos participantes, permitindo que relatassem suas
experiéncias, percepg¢des e desafios de forma espontanea e contextualizada. As
perguntas foram elaboradas com base nos objetivos da pesquisa e abordaram
temas como estilos de aprendizagem, uso de recursos visuais, metodologias ativas
e engajamento dos estudantes. De acordo com Flick (2009), em pesquisas
qualitativas, os dados devem emergir da realidade vivida dos sujeitos, e
instrumentos como questionarios abertos sdo eficazes para acessar essas
perspectivas de maneira mais rica e significativa. A coleta ocorreu de forma remota,
respeitando o tempo e a disponibilidade dos participantes, e assegurando o sigilo e o

anonimato das respostas, conforme os principios éticos da pesquisa em educacao.

3.1.1 Analise e discussao dos resultados

A presente segao tem como objetivo analisar e discutir os dados obtidos por
meio do formulario aplicado a professores da Educacado Basica, com foco em suas
percepgdes e praticas relacionadas ao ensino de Literatura e ao uso de recursos

visuais em sala de aula. A pesquisa buscou compreender como esses profissionais
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organizam o planejamento didatico, enfrentam os desafios do ensino literario e
exploram diferentes estratégias pedagdgicas, especialmente aquelas alinhadas aos
estilos de aprendizagem e a diversidade cognitiva dos estudantes. Participaram da
coleta docentes com diferentes experiéncias, o que possibilitou reunir uma variedade
de perspectivas que enriquecem a analise qualitativa. A interpretacdo dos dados
sera organizada em categorias tematicas, construidas a partir das respostas dos
participantes, e articulada com os referenciais tedricos discutidos anteriormente,
como Kolb (1984), Gardner (1994), Freire (1996) e Felten (2008), entre outros.

As respostas dos professores indicam uma valorizacdo da diversidade de
estratégias didaticas como forma de atender as multiplas formas de aprender
presentes nas turmas. Muitos docentes mencionam a combinagdo de métodos
tradicionais com atividades praticas, dindmicas e uso de diferentes linguagens para

favorecer a compreensao dos conteudos literarios.

Os relatos refletem uma preocupacgéo legitima com a inclusdo pedagodgica,
em consonancia com os pressupostos das inteligéncias multiplas de Gardner (1994)
e dos estilos de aprendizagem de Kolb (1984), que ressaltam a importancia de
adaptar o ensino as caracteristicas cognitivas dos aprendizes. A adogao de recursos
variados evidencia um movimento em direcdo a uma pratica mais flexivel e centrada
no aluno, o que também dialoga com autores como Freire (1996), ao enfatizar a

escuta ativa e a mediagao sensivel ao contexto.

As respostas revelam que a maioria dos professores utiliza recursos variados
em suas aulas de Literatura, embora nem sempre de forma sistematica ou com foco
visual. Foram mencionados com frequéncia o uso de videos, musicas, textos
complementares e slides. O uso de recursos visuais mais estruturados — como
infograficos, jogos didaticos e mapas mentais — apareceu em menor escala, mas

com reconhecido potencial pedagdgico.

Essas respostas indicam que, embora haja familiaridade com recursos
multimodais, ainda ha espaco para ampliacdo do uso intencional de materiais visuais
estruturados, como infograficos e mapas mentais — recursos que, segundo Felten
(2008) e Mayer (2009), promovem aprendizagem significativa ao combinar texto e

imagem de forma coerente. Além disso, a presenca esporadica de jogos didaticos
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reforca a importancia de se investir na formacéo docente quanto ao uso dessas
ferramentas, como defende Kishimoto (2010), que destaca o potencial Iludico e

interativo dos jogos para o engajamento e a constru¢ao ativa do conhecimento.

A incorporagao mais sistematica desses recursos pode contribuir para atender
a diversidade de estilos cognitivos (KOLB, 1984) e de inteligéncias (GARDNER,
1994), promovendo praticas mais inclusivas e alinhadas as demandas

contemporaneas do ensino de Literatura.

As respostas indicam que os desafios enfrentados pelos professores no
ensino de Literatura envolvem, principalmente, a falta de interesse dos alunos, a
distancia entre os conteudos literarios e o repertério cultural dos estudantes, bem
como a escassez de tempo e recursos pedagogicos adequados. Muitos docentes
relatam que os alunos ndao se engajam com as leituras indicadas e demonstram

resisténcia aos textos literarios canénicos.

Esses desafios confirmam o que apontam autores como Cosson (2006) e
Candido (2004), ao observarem que a literatura escolar muitas vezes se apresenta
de forma descontextualizada e distante do universo dos estudantes, tornando-se
pouco significativa. Além disso, Rojo (2013) defende que praticas tradicionais —
centradas na decodificacdo de textos e na valorizacdo exclusiva do canone —

tendem a excluir ou silenciar experiéncias leitoras mais plurais.

A auséncia de metodologias inclusivas, o tempo reduzido de aula e a caréncia
de recursos também aparecem como barreiras importantes. Esses fatores sugerem
a necessidade de repensar as estratégias didaticas, buscando formas mais
dindmicas, visuais e proximas do repertério dos alunos para que o ensino de

Literatura recupere sua dimensao estética, critica e formativa.

As respostas demonstram que os professores percebem um aumento
significativo no engajamento dos alunos quando sao utilizadas abordagens visuais
ou interativas nas aulas de Literatura. Muitos relatam que os estudantes se mostram
mais interessados, participativos e motivados a compreender os conteudos quando
a aula rompe com o formato expositivo tradicional e adota estratégias que envolvem

imagens, jogos, esquemas e outras linguagens.
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Tais percepgdes corroboram a ideia de que a visualidade e a interatividade
podem funcionar como pontes cognitivas entre os estudantes e os conteudos
literarios, especialmente para aqueles que aprendem melhor por meio de estimulos
sensoriais, visuais ou cinestésicos — como propdéem Kolb (1984) e Gardner (1994).
Além disso, essas respostas dialogam com Felten (2008) e Kress & Van Leeuwen
(2006), ao enfatizarem que os recursos visuais favorecem a construgdo de
significados e ampliam a experiéncia de leitura ao envolver diferentes codigos e

linguagens.

A resposta positiva dos alunos diante dessas abordagens também reforga o
papel do professor como designer de experiéncias de aprendizagem (LUPTON,
2017), capaz de planejar contextos que tornem o conteudo nado apenas acessivel,

mas também relevante, instigante e conectado com a sensibilidade dos estudantes.

Os resultados revelam que, embora alguns professores tenham ouvido falar
nas teorias dos estilos de aprendizagem (como a de Kolb, 1984) ou das inteligéncias
multiplas (de Gardner, 1994), poucos as aplicam de maneira sistematizada em sua
pratica docente. Em muitos casos, o conhecimento dessas abordagens é superficial

ou indireto, vindo de formacgdes pontuais ou da vivéncia em sala de aula.

Embora a maioria ndo utilize explicitamente essas teorias como base de
planejamento, observa-se uma compreensado empirica da diversidade cognitiva, que
orienta a busca por metodologias variadas. Isso demonstra uma abertura a

flexibilizagao das praticas, mesmo sem o uso direto de nomenclaturas teoricas.

Segundo Kolb (1984), reconhecer os estilos de aprendizagem € essencial
para criar experiéncias educacionais que favorecam a aprendizagem experiencial —
aquela que emerge da interacao entre vivéncia, reflexao e acdo. Ja Gardner (1994)
propde que a pluralidade de inteligéncias (linguistica, espacial, corporal, musical,
interpessoal, etc.) deve ser reconhecida e contemplada nas propostas pedagdgicas,

o que se reflete nas estratégias mais variadas adotadas por alguns professores.

A distancia entre o conhecimento tedrico e sua aplicagao na pratica indica a
necessidade de formagdes continuadas que apresentem essas abordagens de
forma acessivel e contextualizada, valorizando aquilo que muitos docentes ja intuem

e aplicam intuitivamente em suas aulas.
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Os professores apontaram uma ampla gama de habilidades que podem ser
desenvolvidas através do ensino de Literatura, com destaque para a interpretacao
de textos, o pensamento critico, a criatividade, a empatia e a capacidade
argumentativa. As respostas mostram uma valorizagdo da Literatura como espacgo

formativo e reflexivo, indo além da mera decodificagao textual.

Além disso, as habilidades destacadas pelos docentes dialogam com a
proposta de letramento literario de Cosson (2014), que compreende o ensino da
Literatura como um processo de formacao estética, critica e ética. A valorizagao da
criatividade também se alinha a ideia de inteligéncias multiplas de Gardner (1994) e
ao incentivo a autoria e expressdao pessoal promovido por metodologias mais

abertas, como o0 uso de recursos visuais e narrativas interativas.

Os professores entrevistados indicaram que metodologias mais dinamicas,
interativas e conectadas ao cotidiano dos alunos sdo as que mais despertam o
interesse pela Literatura. Foram citadas estratégias como debates, uso de filmes e
musicas, projetos interdisciplinares, rodas de leitura e recursos visuais. Muitos
docentes destacaram que a contextualizagdo dos textos e a participagao ativa dos
estudantes no processo de leitura sido fatores essenciais para promover o

engajamento.

Essas estratégias evidenciam um movimento em diregdo as metodologias
ativas, que valorizam o protagonismo do estudante e a aprendizagem significativa,

conforme defendem autores como Bacich & Moran (2018).

O uso de recursos visuais, ainda que nio tenha sido o foco exclusivo das
respostas, aparece como uma pratica complementar que fortalece a mediagao do
conhecimento, especialmente quando aliada a participagao ativa dos estudantes. A
valorizag&do da interdisciplinaridade e da conexdo com as experiéncias de vida dos
alunos reforca o papel da Literatura como uma pratica viva, formadora e

transformadora.

As respostas demonstram uma percepgao critica por parte dos professores
em relagdo as abordagens tradicionais no ensino de Literatura. As principais

limitagdes apontadas foram: a falta de conexdo com a realidade dos alunos, a
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énfase excessiva na memorizacdo de conteudos histéricos e a pouca valorizagao da

leitura critica e do didlogo com outras linguagens.

Essas respostas dialogam diretamente com o que apontam Cosson (2006) e
Candido (2004): o ensino tradicional de Literatura tende a se afastar das
experiéncias reais de leitura e da formacdo do leitor critico, centrando-se em
avaliagdes conteudistas e em uma visao idealizada do canone. Os professores
reconhecem que esse modelo desestimula o interesse e torna a aula de Literatura

pouco significativa.

A critica ao modelo transmissivo refor¢ca a necessidade de metodologias mais
inclusivas, visuais e interativas, como aquelas fundamentadas nas teorias de Kolb
(1984) e Gardner (1994), que defendem praticas voltadas a diversidade cognitiva, a

experiéncia e a valorizagdo das multiplas inteligéncias.

3.1.2 Concluséao da coleta de dados

A andlise das respostas dos professores revela um cenario em que coexistem
praticas tradicionais e iniciativas de inovagao pedagdgica no ensino de Literatura. Ha
um reconhecimento crescente da diversidade de formas de aprender e do papel das
metodologias ativas e visuais no aumento do engajamento e na melhoria da
aprendizagem. Ainda que muitos docentes nao utilizem formalmente as teorias de
Kolb (1984) ou Gardner (1994), nota-se uma aplicacao intuitiva de seus principios —
como a variagdo de estratégias, o uso de multiplas linguagens e o incentivo a

participacao ativa dos estudantes.

Por outro lado, os desafios persistem: o desinteresse dos alunos, a distancia
entre os textos literarios e o repertorio sociocultural das turmas, o tempo reduzido de
aula e a falta de formacao especifica sobre praticas inovadoras. Nesse contexto, a
pesquisa reafirma a importancia do uso intencional de recursos visuais — como
infograficos, jogos e mapas mentais — como ferramentas que ndo apenas tornam o
conteudo mais acessivel, mas também favorecem a autonomia, a criatividade e o

pensamento critico, competéncias centrais na formagao do leitor literario.
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Assim, os dados apontam para a necessidade de aprimoragcado do ensino de
Literatura, com foco em praticas pedagdgicas mais inclusivas, visuais e dialdgicas,
capazes de integrar teoria e sensibilidade, conteudo e experiéncia, palavra e

imagem.

A analise dos dados coletados evidencia a urgéncia de ressignificar o ensino
de Literatura por meio de praticas pedagdgicas que conciliem inclusao, ludicidade e
visualidade, em consonancia com as demandas de uma educag¢ao mais dialdgica e
conectada a realidade dos estudantes. Para transformar tais reflexdes em propostas
concretas, faz-se necessario organizar as informag¢des obtidas e traduzi-las em
diretrizes projetuais que orientem a criagdo de materiais didaticos visuais e recursos
ludicos. Nesse sentido, o proximo capitulo, Briefing, sistematiza os principais
achados e requisitos identificados, estruturando-os como base para o

desenvolvimento do produto educacional e do sistema de design que o sustenta.

3.2 BRIEFING

O briefing € uma etapa fundamental no processo de design, especialmente
em abordagens centradas no usuario. Trata-se de um documento que sintetiza os
aprendizados obtidos nas fases iniciais da pesquisa — em especial a de descoberta
e definicdo — e serve como guia para o desenvolvimento de solug¢des alinhadas as
necessidades reais dos usuarios e aos objetivos do projeto. Segundo Stickdorn et al.
(2018), o briefing bem estruturado funciona como um ponto de convergéncia entre
as informagdes coletadas, os insights gerados e os critérios que orientardo a
criacdo. No contexto da educacéo, o briefing assume um papel estratégico: permite
traduzir dados pedagogicos, teodricos e praticos em diretrizes claras para o
desenvolvimento de materiais didaticos mais eficazes, sensiveis a diversidade dos
estudantes e coerentes com as metas formativas do ensino de Literatura. Além
disso, o briefing contribui para a tomada de decisées fundamentadas, promovendo a

intencionalidade e a coesao ao longo das fases de ideagao e prototipagem.

1. O qué?
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O projeto consiste no desenvolvimento de um sistema integrado de materiais
didaticos visuais, voltado ao ensino de Literatura no Ensino Médio. Entre os
elementos projetados estdo: (1) um produto ludico-pedagdgico, (2) jogos didaticos
alinhados ao conceito de ludicidade pedagogica, promovendo aprendizagem
continua e engajamento e (3) materiais visuais complementares — infograficos,

mapas mentais e linhas do tempo.
2. Por qué?

O briefing do projeto fundamenta-se nas necessidades identificadas tanto na
revisdo tedrica quanto na coleta de dados realizada com professores de Literatura,
revelando demandas que exigem solugdes didaticas mais inclusivas, visuais e
interativas. Inicialmente, destaca-se a diversidade de estilos de aprendizagem
apontada por Kolb (1984) e pela Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner
(1994), que enfatizam que os estudantes aprendem de maneiras distintas,
mobilizando diferentes competéncias cognitivas. Essa pluralidade demanda recursos
pedagogicos capazes de atender a perfis variados, favorecendo experiéncias de

aprendizagem mais significativas.

Além disso, a literatura evidencia a importancia de recursos visuais no
processo de constru¢do do conhecimento, dado que elementos graficos favorecem
tanto a compreensado quanto a memorizagédo, conforme defendem Dondis (1997) e
Callow (1999) ao discutir a cognicdo visual. Paralelamente, principios das
metodologias ativas, como os apresentados por Bacich e Moran (2018), reforcam a
relevancia de estratégias praticas e engajadoras que aproximem o estudante do

conteudo por meio da participagéo ativa e da experimentagao.

No campo especifico do ensino de Literatura, diversos autores, como Cosson
(2006), Candido (2004) e Rojo (2013), apontam a necessidade urgente de
metodologias que tornem a leitura literaria mais proxima da realidade dos
estudantes, superando praticas tradicionais e pouco significativas. Nesse cenario, a
criacdo do produto ludico-pedagogico e dos jogos didaticos literarios apresenta-se
como uma resposta as demandas identificadas, unindo design, ludicidade e
aprendizagem experiencial. Esses artefatos funcionam como mediadores potentes

entre 0 aluno e o conteudo literario, contribuindo para o enfrentamento dos desafios
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evidenciados por indicadores educacionais como o PISA e o ldeb, conforme

apresentado no arquivo da monografia.
3. Para quem?

O projeto destina-se, primeiramente, aos estudantes do Ensino Médio,
especialmente aqueles que apresentam predominéancia nos estilos de aprendizagem
experiencial, reflexivo ou ativo, conforme descrito por Kolb (1984). Considera-se
também que muitos desses alunos mobilizam inteligéncias visual-espacial,
corporal-cinestésica ou interpessoal, tal como proposto por Gardner (1994), o que
reforgca a necessidade de recursos pedagogicos variados e multimodais. Além disso,
os estudantes que se beneficiam de estimulos visuais, como discutem Felten (2008)
e Serafini (2014), encontram nos materiais desenvolvidos — jogos, mapas,
infograficos e o produto educacional — instrumentos que facilitam a compreensao e

promovem aprendizagens mais significativas.

O projeto é igualmente direcionado aos professores de Lingua Portuguesa e
Literatura, que buscam diversificar suas praticas pedagogicas em conformidade com
os principios orientadores da BNCC (2018), especialmente no que tange a
promog¢ao de metodologias ativas e estratégias de ensino que ampliem o repertério
do estudante. Dialoga-se, ainda, com as perspectivas de mediagao dialégica de
Freire (1996), que enfatiza o papel do professor como facilitador da construgao do
conhecimento, e com as propostas de inovagcao e reconfiguracdo das praticas
educativas apresentadas por Moran (2018). Assim, o projeto, em si, se coloca como
um conjunto de solugbes pedagdgicas que apoia tanto o trabalho docente quanto o
processo de aprendizagem discente, contribuindo para aulas mais engajadoras,

visuais e coerentes com as demandas contemporaneas da educacao.
4. Como?

A elaboragcdo dos materiais do projeto segue principios fundamentais do
design de produto, conforme proposto por Lobach (2001), que compreende quatro
dimensbes essenciais: fungdo, forma, uso e significado. A dimensao funcional
orientou a criagdo do produto ludico-pedagdgico como um dispositivo capaz de
facilitar o sorteio e a exploracdo de elementos literarios, tornando o processo de

aprendizagem mais dinamico. A dimensao formal buscou construir uma identidade
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visual coerente, clara e reconhecivel, alinhada as contribuicbes de Lupton (2017)
sobre narrativa visual e a estética geral do projeto. No que se refere ao uso,
priorizou-se a interagdao simples, clara e intuitiva, fundamentada nos principios de
ergonomia e funcionalidade apresentados por Bonsiepe (1997), garantindo que o
artefato pudesse ser facilmente manipulado por estudantes e professores. Por fim, a
dimensao simbdlica — ou do significado — foi estruturada como metafora visual da
viagem temporal pela histéria da Literatura, dialogando com as reflexdes de Burdek

(2006) sobre linguagem simbdlica no design.

O desenvolvimento do projeto também se apoiou na metodologia Double
Diamond, conforme estabelecida pelo Design Council (2004), que organiza o
processo projetual em quatro fases: descobrir, definir, desenvolver e entregar. Essa
estrutura permitiu que o processo fosse conduzido de forma iterativa, reflexiva e
centrada nas necessidades identificadas na pesquisa com professores e na

fundamentacao tedrica.

Connecting the dots and building relationships
between different citizens, stakeholders and partners

DESIGN
PRINCIPLES

1. Be People Centered
2. Communicate (Visually & Inclusively)

-Cre:
4. terate, Iterate, Iterate

CHALLENGE

METHODS
BANK

Explore, Shape, Build

Creating the conditions that allow innovation,
including culture change, skills and mindset

LEADERSH\P

Figura 4: Double Diamond

Fonte: Design Council, 2019.
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A primeira etapa do método do Double Diamond, Descobrir (Discover),
consiste em uma investigagdo ampla e exploratéria do problema. Nessa fase,
busca-se compreender o contexto educacional, os desafios enfrentados no ensino
de Literatura e os diferentes perfis de aprendizagem dos alunos. Sao realizadas
leituras tedricas, analises de dados educacionais e levantamento de experiéncias

pedagdgicas que evidenciem as limitagbes das metodologias tradicionais.

A etapa seguinte, Definir (Define), € marcada pela sintese das informacdes
coletadas. O objetivo € delimitar com clareza o foco da proposta, identificando as
necessidades mais relevantes e formulando um problema central a ser solucionado.
Essa definicdo orienta o desenvolvimento dos recursos didaticos, garantindo

coeréncia entre os dados analisados e os objetivos do projeto.

Na terceira etapa, Desenvolver (Develop) sdo concebidas e prototipadas as
solugdes visuais — como infograficos, mapas mentais e jogos didaticos — com base
nos principios do design instrucional e nas teorias de aprendizagem adotadas.
Trata-se de um momento de experimentagcdo e criatividade, no qual diferentes

possibilidades sao testadas e refinadas.

Por fim, a etapa Entregar (Deliver) refere-se a finalizagcdo, validacéo e
apresentagcdo dos materiais criados. Sao realizados ajustes com base em critérios
pedagdgicos e de design, visando a entrega de produtos consistentes, acessiveis e
relevantes para o contexto educacional. Essa fase também contempla a analise
critica do processo, destacando as contribuicdes dos recursos visuais para o ensino

de Literatura.

No que se refere a dimensao ludica e pedagdgica, os jogos didaticos criados
no ambito do Didatools foram concebidos com base em principios classicos do jogo.
As nocdes de regras, estrutura e experiéncia ludica presentes em Huizinga (1938)
foram fundamentais para orientar a construcdo dos desafios e mecanicas. A
aprendizagem baseada em jogos, discutida por Prensky (2001), reforcou a
importancia de integrar conteudo e ludicidade de forma coerente, enquanto Gee
(2007) contribuiu com insights sobre motivacdo, engajamento e resolugdo de

problemas presentes no ato de jogar. Além disso, a perspectiva de aprendizagem
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ativa proposta por Almeida e Valente (2011) sustentou a criagdo de atividades que

exigem participagao, experimentagao e tomada de decisao por parte dos estudantes.

Por fim, a construgdo dos materiais visuais — como infograficos, mapas
conceituais e cartas — fundamentou-se nas teorias do design da informagao e da
linguagem visual. A gramatica visual de Kress e Van Leeuwen (2006) orientou a
organizagdo composicional, enquanto os estudos sobre multimodalidade de Mayer
(2009) contribuiram para integrar texto, imagem e cor de maneira clara e
significativa. A sintaxe visual proposta por Dondis (1997) auxiliou na definigdo dos
elementos graficos essenciais, e as praticas de alfabetizagdo visual discutidas por
Felten (2008) e Serafini (2014) reforcaram a necessidade de criar materiais
acessiveis, legiveis e criticos, voltados ao desenvolvimento da competéncia visual

dos estudantes.

49



4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do projeto culminou na criagao de um servigo educacional
voltado ao ensino de Literatura no Ensino Médio. O projeto foi estruturado para
identificar necessidades reais de professores e estudantes, especialmente
relacionadas a falta de materiais visuais acessiveis, atrativos e alinhados a
diferentes estilos de aprendizagem.

Como resultado desse processo, foram desenvolvidos trés eixos principais:
(1) um sistema de materiais didaticos visuais adaptaveis a diferentes contextos de
sala de aula, (2) um conjunto de jogos educativos e ferramentas ludicas — incluindo
a Maquina do Tempo Didatools, que permite a exploragdo narrativa e cronoldgica
dos periodos literarios, e (3) um acervo de mapas, infograficos e cartdes literarios
que favorecem a aprendizagem experiencial de acordo com o modelo de David Kolb
e Howard Gardner. Cada elemento foi projetado para proporcionar ao estudante uma
experiéncia significativa, estética e cognitivamente estimulante, integrando
visualidade, ludicidade e rigor teorico.

Transformar essa proposta em uma solugdo viavel exigiu a utilizagdo de
métodos complementares e testes de prototipagem. O resultado buscou equilibrar
funcionalidade, clareza pedagdgica, sustentabilidade grafica e coeréncia visual,

garantindo que o material final fosse replicavel, versatil e esteticamente consistente.

4.1 NEGOCIO

O design de negdcios é uma abordagem que integra pensamento estratégico,
visdo analitica e métodos do design para estruturar modelos organizacionais mais
eficientes e centrados nas pessoas. Assim, o design de negodcios permite
compreender como cada elemento de um modelo afeta a entrega, o impacto e a
proposta de valor de um servico ou produto, contribuindo para solugbes mais
inovadoras, funcionais e alinhadas as necessidades do publico.

Nesse contexto, o modelo de negdécio da Didatools prevé a oferta de
assinaturas direcionadas a instituicoes privadas de ensino, ao mesmo tempo em que
adota uma estratégia de impacto social baseada no principio one for one, segundo o

qual, a cada novo produto comercializado de forma avulsa, uma coépia idéntica é
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destinada a uma escola publica, ampliando o acesso a materiais didaticos de
qualidade e reforgando o compromisso social da marca.
Para mais informagdes sobre ferramentas e estratégias relacionadas ao

negocio, vide o Dossié do Projeto.
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Figura 5: Modelo de Negdcios
Fonte: De autoria prépria, 2025.

4.2 SERVICO

O servigo no contexto do Didatools compreende o conjunto de interagdes,
suportes e experiéncias oferecidas a professores e estudantes para potencializar o
uso dos materiais didaticos visuais produzidos pelo projeto. Além dos produtos
fisicos — como a Maquina do Tempo e os jogos literarios —, o servigo inclui agbes
como curadoria de conteudos digitais, oficinas de formag&do, acompanhamento
pedagogico, disponibilizacdo de uma plataforma online e criagdo de uma

comunidade de pratica, conforme descrito no dossié.
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Essa concepgdo estd alinhada aos principios de design de servigos
apresentados por Stickdorn e Schneider (2011), que defendem que um servigo deve
ser pensado como uma experiéncia integrada, centrada no usuario, co-criada e
sustentada por multiplos pontos de contato. Assim, o Didatools se estrutura como
um servigo educacional que articula produto, suporte e experiéncia, garantindo nao
apenas o0 acesso aos materiais, mas também sua aplicabilidade pedagdgica, sua
continuidade e sua capacidade de gerar valor ao longo de toda a jornada de uso.
Nesse sentido, o servico Didatools amplia o impacto dos produtos ao oferecer uma
solucao completa que acompanha o professor antes, durante e apds a pratica em
sala de aula, configurando-se como uma proposta coerente com os fundamentos
contemporaneos do design de servicos.

O blueprint abaixo mostra todos os fatores relacionados ao servigo,
demonstrando seu funcionamento. Para visualizar as demais ferramentas

desenvolvidas, consulte o Dossié do Projeto.
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Figura 6: Blueprint de Servigo
Fonte: De autoria prépria, 2025.

4.3 MARCA

A marca constitui um dos elementos estruturantes do projeto, sintetizando sua

proposta de valor e orientando a forma como o publico percebe seus materiais,
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servigos e posicionamento no campo educacional. Sua construgéo foi guiada pela
técnica de storytelling, o que permitiu desenvolver uma narrativa coerente que
integra proposito, identidade e experiéncia — reforgando o compromisso da iniciativa

com um ensino de Literatura visual, engajador e significativo.

Manifesto da empresa

Didatools

Acreditamos que o aprendizado se fortalece quando encontra clareza,
estrutura e propésito. Unimos design e educagéo para criar materiais
visuais que apoiam a prdatica docente e ampliam a compreensdo dos
estudantes.

Nosso compromisso é oferecer solugdes didaticas funcionais, acessiveis
e esteticamente consistentes, capazes de organizar contetdos, facilitar
processos e qualificar experiéncias de ensino. Trabalhamos com
metodologias projetuais, rigor técnico e olhar pedagodgico para
transformar desafios educacionais em ferramentas eficientes.

Guiados pela responsabilidade, pela inovagdo e pela simplicidade,
desenvolvemos recursos que promovem autonomia, engajamento e
qualidade.

Figura 7: Manifesto da Empresa
Fonte: De autoria prépria, 2025.

O processo de naming do Didatools foi conduzido de maneira estratégica,
considerando principios de clareza, memorabilidade e coeréncia semantica
essenciais ao design de marca. A escolha do nome buscou refletir de forma direta e
acessivel o proposito central do projeto: oferecer ferramentas didaticas visuais que
apoiem o ensino de Literatura por meio de recursos ludicos, inteligiveis e alinhados
aos diferentes estilos de aprendizagem. Nesse sentido, “Didatools” combina os
termos didatico e tools (ferramentas), criando uma identidade verbal simples, sonora
e de facil reconhecimento. O nome também dialoga com a narrativa construida pela
marca por meio da técnica de storytelling, reforgando a ideia de um conjunto
integrado de solugdes educacionais. Abaixo, podemos observar as variagdes da

marca, de forma horizontal, vertical e simbdlica.
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Manual de Identidade Visual

Variagdes da Marca

Horizontal

Didat¢ols Didatcols

DESIGN QUE TRANSFORMA O APRENDER DESIGN QUE TRANSFORMA O APRENDER

Vertical Simbdlica

Dida 21N
teols \|s

DESIGN QUE TRANSFORMA O APRENDER

Figura 8: Variacbes da Marca
Fonte: De autoria prépria, 2025.

Além disso, adotou-se uma arquitetura de marca monolitica, na qual todos os
produtos, jogos, materiais visuais e servigcos formativos compartiham a mesma
identidade central. Esse modelo, amplamente discutido nos estudos de branding,
garante unidade simbdlica, consisténcia e reconhecimento imediato, fortalecendo a
marca-mae como eixo legitimador de todas as ofertas. Conforme apresentado no
dossié, a forca dessa identidade se expressa por meio de elementos graficos e
tipograficos consistentes, que comunicam clareza estética, profissionalismo e

criatividade.
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Exemplos de aplicacido de Arquitetura de Marca Monolitica

- ]
Didatsols - -
Didatsols

Remantisme
Didatgols o

Trovadarismn da marca
Didats¢ols
Realismo — Q

Figura 9: Exemplos de Aplicagao de Arquitetura de Marca Monolitica
Fonte: De autoria prépria, 2025.

As proximas figuras sdo exemplos de aplicagdo da marca em diferentes

superficies e mockups.
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significativo encontrou.

Figura 10: Mockup das Redes Sociais
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Fonte: De autoria prépria, 2025.
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Fonte: De autoria prépria, 2025.
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Figura 12: Mockup de Aplicagbes da Marca
Fonte: De autoria prépria, 2025.

Para mais detalhes, veja o Dossié do Projeto.

4.4 PRODUTOS

A Maquina do Tempo Didatools constitui o principal produto desenvolvido no
projeto, concebida segundo os principios do design de produto discutidos por
Lobach (2001), que articulam fungdo, forma, uso e significado. Sua funcéo é
possibilitar o sorteio e a exploracédo dindmica de elementos literarios — como
escolas, autores, temas e caracteristicas estéticas — transformando conteudos
abstratos em desafios concretos e acessiveis. A forma, alinhada a identidade visual
do Didatools, foi projetada para ser atrativa, intuitiva e coerente com a estética
narrativa do projeto. O uso envolve a manipulacdo direta pelo estudante,
promovendo participacdo ativa, curiosidade e engajamento. Ja o significado da
Maquina do Tempo opera como uma metafora visual e ludica da viagem pela histoéria
da Literatura, aproximando os alunos dos contextos literarios por meio de uma
experiéncia narrativa imersiva. Complementando esse produto central, o jogo
didatico foi desenvolvido com base em principios da ludicidade e da aprendizagem
ativa, fundamentados em autores como Huizinga (1938), Kishimoto (2017) e Prensky
(2001). O jogo propde desafios de associacao, interpretacdo e criagdo literaria,
favorecendo a colaboracdo entre os estudantes e estimulando habilidades como
leitura, analise e pensamento critico. Assim, tanto a Maquina do Tempo quanto o
jogo formam um ecossistema integrado de materiais visuais e ludicos que reforgam o
potencial pedagogico do Didatools, ampliando as possibilidades de uma
aprendizagem significativa, criativa e engajadora no ensino de Literatura. Consulte o

Dossié do Projeto para mais informacgoes.
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Figura 13: Mockup da Maquina do Tempo

Fonte: De autoria prépria, 2025.

f
ACOMPANIA k
\ MAQUINA po TEMPO \

Figura 14: Mockup da Caixa do Jogo
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Fonte: De autoria prépria, 2025.

Figura 15: Mockup do Tabuleiro do Jogo

Fonte: De autoria prépria, 2025.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve como obijetivo investigar de que maneira o design, aliado a
cognicdo visual, as metodologias ativas e aos principios do Metadesign, pode
contribuir para a construgéo de experiéncias de aprendizagem mais significativas no
ensino de Literatura no Ensino Médio. A partir da reviséo tedrica, constatou-se que o
ensino literario, quando sustentado apenas por abordagens tradicionais, tende a se
distanciar das necessidades e dos modos de aprender dos estudantes
contemporaneos. Autores como Kolb, Gardner, Dondis, Kress e Van Leeuwen
demonstram que a aprendizagem € um processo multimodal, experiencial e diverso,
exigindo recursos que dialoguem com diferentes estilos cognitivos e proporcionem
multiplas portas de entrada ao conhecimento.

Como resposta a esse processo, a Didatools se consolidou como um sistema
integrado de materiais didaticos visuais, destacando-se pela criagcdo da Maquina do
Tempo Didatools e dos jogos didaticos literarios, concebidos segundo os principios
de design de produto de Lobach e apoiados em referenciais de ludicidade e
aprendizagem ativa. Esses materiais demonstram que o design pode atuar como
mediador entre conteudos complexos e experiéncias de aprendizagem dinamicas,
tornando o ensino de Literatura mais acessivel, instigante e significativo. A
identidade visual da marca, construida por meio da técnica de storytelling e
organizada sob uma arquitetura monolitica, refor¢ca a coeréncia conceitual e a forga
comunicativa do projeto.

Além do desenvolvimento dos produtos fisicos, a elaboracdo do modelo de
design de negdcios evidenciou a necessidade de compreender o projeto como um
servico educacional completo, que envolve produgdo, curadoria, suporte
pedagogico, presenca digital e relagdo continua com professores e instituicbes. Essa
perspectiva amplia o impacto da Didatools e o posiciona como uma proposta
escalavel e relevante no cenario da inovagao pedagodgica.

Conclui-se, portanto, que o design — especialmente quando fundamentado
pela visualidade, pela ludicidade e pela abordagem centrada nas pessoas — possui
grande potencial para ressignificar o ensino de Literatura, aproximando-o das
realidades, necessidades e modos de aprender dos estudantes atuais. A Didatools
confirma essa poténcia ao oferecer um conjunto de solugdes visuais e pedagdgicas

que integram teoria, pratica e criatividade de forma consistente.
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Como continuidade futura, considera-se possivel expandir o portfdlio da
Didatools, criar novas colegbes tematicas, desenvolver uma plataforma digital
completa de curadoria e aprofundar investigagcdes sobre o impacto desses materiais
na aprendizagem. Assim, este trabalho ndo se encerra aqui, mas abre caminhos
para novas aplica¢des, melhorias e pesquisas, reafirmando o papel do design como

agente transformador dentro do contexto educacional.
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APENDICE A - FORMULARIO RESPONDIDO POR PROFESSORES

Uso de materiais visuais em aulas de Literatura

B I U o Y

Este formulério integra uma pesquisa académica que tem como objetivo compreender como os professores
de Literatura utilizam (ou poderiam utilizar) recursos visuais — como infogréaficos, jogos e mapas mentais —
em suas praticas pedagogicas, considerando a diversidade de estilos de aprendizagem e inteligéncias
multiplas dos alunos.

As informacgdes coletadas servirdo de base para o desenvolvimento de materiais didaticos mais inclusivos,
criativos e eficazes. A participacao é totalmente voluntaria, as respostas sao anénimas e os dados serdo
utilizados exclusivamente para fins académicos.

Desde ja, agradego muito por sua colaboragao!

Como vocé costuma organizar o planejamento das suas aulas de Literatura, considerando a
diversidade de formas de aprender dos estudantes?

Texto de resposta curta
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Quais tipos de recursos vocé costuma utilizar nas aulas de Literatura? Poderia comentar *

sobre possiveis usos de materiais visuais, como infograficos, jogos ou mapas mentais?

Texto de resposta curta

Na sua experiéncia, quais tém sido os principais desafios relacionados ao ensino de
Literatura?

Texto de resposta longa

Como vocé percebe a participagdo dos alunos em atividades que envolvem recursos visuais

ou abordagens interativas?

Texto de resposta curta

Vocé conhece ou ja explorou teorias sobre estilos de aprendizagem ou inteligéncias
multiplas? De que forma elas se relacionam com sua pratica pedagdgica, se for o caso?

Texto de resposta curta

Na sua opinido, quais habilidades os estudantes podem desenvolver por meio do trabalho *

com Literatura na escola?

Texto de resposta curta

Que estratégias ou metodologias vocé considera mais eficazes para estimular o interesse dos *
alunos pelos textos literarios?

Texto de resposta curta
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Quais limitacbes vocé observa nas abordagens mais tradicionais do ensino de Literatura em
relagdo ao engajamento e a aprendizagem dos estudantes?

Texto de resposta curta

*
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