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RESUMO

O uso crescente de dispositivos digitais por criangas tem gerado discussoes
acerca de seus impactos no desenvolvimento cognitivo e da linguagem,
especialmente durante a primeira infancia. Nesse contexto, este trabalho propde o
desenvolvimento de uma interface digital interativa voltada ao estimulo cognitivo e
fonoaudioldgico de criangas entre 2 e 5 anos de idade. A pesquisa caracteriza-se
como exploratoria, de abordagem qualitativa e fundamentada em revisao bibliografica
sobre desenvolvimento infantil, consciéncia fonologica, interatividade, design de
interfaces e uso de tecnologias digitais na infancia. Como metodologia de projeto, foi
adotada a abordagem do Design Thinking, contemplando as etapas de empatia,
definicdo do problema, ideacdo e prototipagdo. Sendo assim, foi desenvolvido o
prototipo conceitual do aplicativo InteraFlow, composto por atividades educativas e
recursos interativos voltados ao desenvolvimento da atengdo, memoria, linguagem e
consciéncia fonoldgica. Entre suas funcionalidades, destaca-se o recurso "Veja como
dizer", que oferece apoio visual e audiovisual para auxiliar na compreensao da
articulagado das palavras, promovendo uma experiéncia digital mais interativa e ludica,

alinhada ao desenvolvimento infantil.

Palavras-chave: desenvolvimento infantil; consciéncia fonoldgica; design de

interfaces; interatividade; tecnologias digitais.



RESUMO EM LINGUA ESTRANGEIRA

The increasing use of digital devices by children has generated discussions
about their impacts on cognitive and language development, especially during early
childhood. In this context, this study proposes the development of an interactive digital
interface aimed at stimulating the cognitive and speech-language development of
children between 2 and 5 years of age. The research is characterized as exploratory,
with a qualitative approach, and is based on a literature review addressing child
development, phonological awareness, interactivity, interface design, and the use of
digital technologies in childhood. As the project methodology, the Design Thinking
approach was adopted, encompassing the stages of empathy, problem definition,
ideation, and prototyping. As a result, the conceptual prototype of the InteraFlow
application was developed, consisting of educational activities and interactive
resources focused on the development of attention, memory, language, and
phonological awareness. Among its features, the "See How to Say It" function stands
out by providing visual and audiovisual support to assist in understanding word
articulation, promoting a more interactive and playful digital experience aligned with

child development.

Keywords: child development; phonological awareness; interface design;

interactivity; digital technologies.
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1 INTRODUGAO

O avango das tecnologias digitais nas ultimas décadas transformou
significativamente a forma como criangas e adultos interagem com o mundo. Para a
geragao atual, o contato com dispositivos eletrénicos tornou-se parte da rotina, seja
na escola, no lazer ou nas relacdes familiares. Nesse contexto, criancas entre 2 e 5
anos, faixa etaria correspondente ao periodo de intenso desenvolvimento da
linguagem e das habilidades cognitivas, tém sido expostas a conteudos digitais de
forma cada vez mais precoce. Embora essas tecnologias possam oferecer beneficios
quando utilizadas de maneira adequada, observa-se 0 aumento do uso excessivo e
passivo de telas, especialmente de celulares e televisores, muitas vezes sem
acompanhamento ou finalidade educativa.

Estudos apontam que a exposigao prolongada as telas durante os primeiros
anos de vida pode comprometer aspectos importantes do desenvolvimento infantil.
Segundo a Organizacao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OECD,
2025), o uso excessivo de dispositivos digitais esta associado a atrasos na linguagem,
dificuldades de atencdo e prejuizos em habilidades cognitivas. Além disso, a
exposicao continua a conteudos altamente estimulantes pode favorecer irritabilidade,
dificuldades na coordenagdao motora fina, reducdo da concentragdo e impactos no
desempenho escolar.

O excesso de estimulos também pode dificultar o interesse por atividades que
exigem maior concentragdo, como leitura, brincadeiras tradicionais e tarefas
escolares. Isso ocorre porque o ritmo acelerado dos conteudos digitais contrasta com
o ritmo mais gradual das atividades pedagodgicas, tornando mais dificil o
desenvolvimento da atencao sustentada, habilidade essencial para a alfabetizacao e
para a aprendizagem.

Entretanto, eliminar o contato com dispositivos digitais ndo representa uma
solugao compativel com a realidade atual. As tecnologias ja fazem parte do ambiente
escolar, dos materiais didaticos e da rotina familiar. Nesse sentido, a literatura indica
que o uso de telas pode trazer beneficios quando ocorre de forma planejada, mediada
e com objetivos educacionais. Estudos em neurociéncia e as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) destacam que a faixa etaria entre 2 e 5 anos é

decisiva para o desenvolvimento da linguagem, da consciéncia fonoldgica, da leitura,
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da escrita e das fungdes executivas, desde que a crianga receba estimulos
adequados.

Diante desse cenario, torna-se importante investigar alternativas digitais que
favorecam o desenvolvimento cognitivo e fonoaudioldgico infantil. Aplicativos e sites
desenvolvidos com objetivos pedagogicos podem contribuir para estimular a atengao,
a memoria, a consciéncia fonologica e a compreensao da linguagem. Além disso,
interfaces com estimulos visuais equilibrados, atividades interativas e jogos
educativos incentivam a participacéo ativa da crianga, promovendo experiéncias de
aprendizagem mais significativas do que o consumo passivo de conteudos
audiovisuais.

Nesse contexto, este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) propde o
desenvolvimento de um protétipo de site/aplicativo interativo destinado a criancas de
2 a 5 anos, com foco no suporte cognitivo e fonoaudiolégico. A proposta busca
transformar o tempo de tela em uma oportunidade de aprendizagem, oferecendo
estimulos adequados ao desenvolvimento infantii e evitando caracteristicas
excessivamente estimulantes presentes em muitos conteudos digitais.

A partir dessa perspectiva, a pesquisa orienta-se pela seguinte questao
norteadora: de que maneira um site/aplicativo interativo pode contribuir para o suporte
cognitivo e fonoaudiolégico de criancas de 2 a 5 anos, transformando o tempo de tela
em uma experiéncia educativa?

Para responder a essa questdo, torna-se necessario compreender 0s
processos envolvidos no desenvolvimento da linguagem infantil e da alfabetizacao,
bem como os aspectos cognitivos e fonoaudiolégicos relacionados a aprendizagem
nos primeiros anos da infancia. Esse entendimento também orienta as decisdes de
design, permitindo a realizacdo de uma interface alinhada as necessidades e
caracteristicas das criancas, favorecendo uma experiéncia de uso intuitiva, acessivel

e adequada ao seu desenvolvimento.
1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

e Desenvolver interfaces de um aplicativo voltado para criangas de 2 a 5 anos,

com o propésito de promover o suporte cognitivo e fonoaudioldgico.
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1.1.2 Objetivos especificos

e Analisar impactos do uso de telas no desenvolvimento cognitivo infantil;
« |dentificar elementos digitais positivos;

« Definir requisitos de design e usabilidade adequados a faixa etaria;

e Aplicar principios de design na constru¢ao da proposta do projeto

e Desenvolver o protatipo
1.2 METODOLOGIA
1.2.1 Tipo de pesquisa quanto a finalidade

De acordo com o foco deste trabalho, esta pesquisa se caracteriza como
exploratéria e descritiva.

Exploratéria, pois busca proporcionar maior familiaridade com o problema do
uso excessivo e passivo de telas na infancia, investigando seus impactos e
identificando alternativas digitais positivas.

Descritiva, porque descreve caracteristicas, necessidades relacionadas ao
desenvolvimento cognitivo e fonoaudioldgico de criangas, bem como os requisitos
para criacdo do protétipo.

Essa combinacao € adequada, pois o estudo n&o busca testar hipoteses
estatisticas nem estabelecer causalidades, mas compreender um problema e propor

uma solugédo pratica.
1.2.2 Tipo de pesquisa quanto a abordagem

A abordagem que sera utilizada € qualitativa, porque envolve analise
interpretativa de estudos, documentos, diretrizes e recomendacdes cientificas
relacionadas ao desenvolvimento cognitivo, a linguagem e design digital educativo. A
pesquisa qualitativa € adequada quando se busca compreender fendmenos de forma
aprofundada, sem recorrer a mensuracao estatistica, sendo assim, a mais adequada
para analisar documentos, diretrizes, estudos cientificos e caracteristicas de design

educativo.
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1.2.3 Referente a metodologia de projeto

Para o desenvolvimento do projeto, foi adotada a metodologia Design Thinking

caracterizada por sua abordagem centrada no ser humano, buscando compreender

as necessidades, dificuldades dos usuarios antes da elaboragdo de uma solugdo. O

processo foi estruturado nas seguintes etapas:

Empatia: foram realizadas pesquisas bibliograficas sobre desenvolvimento
cognitivo infantil, consciéncia fonoldgica, aprendizagem multissensorial, uso de
tecnologias digitais na infancia e impactos do uso excessivo de telas. Essa
etapa permitiu compreender as necessidades do publico-alvo e identificar
aspectos relevantes para o desenvolvimento da proposta;

Definicao: foi delimitado o problema de pesquisa relacionado ao uso passivo
de telas durante a primeira infancia e a necessidade de alternativas digitais
mais interativas e educativas. Também foram estabelecidos os requisitos do
projeto, considerando aspectos como acessibilidade, simplicidade de
navegacao e adequacao a faixa etaria de 2 a 5 anos;

Ideacao: foram elaboradas propostas para a estrutura do aplicativo, suas
atividades e funcionalidades. Nessa etapa, definiram-se os médulos educativos
relacionados a cores, formas, palavras € memoria, além dos recursos de
feedback, personalizagcao e monitoramento do tempo de uso;

Prototipagdo: foram desenvolvidas a identidade visual, a arquitetura de
navegacao e as interfaces do aplicativo. Também foi concebida a
funcionalidade "Veja como dizer", que oferece apoio visual e audiovisual para
auxiliar na articulacao das palavras trabalhadas nas atividades;

Por fim, foi realizada uma analise da coeréncia entre os objetivos do projeto, os
referenciais tedricos estudados e as solugbdes incorporadas ao protétipo
desenvolvido. Dessa forma, a metodologia adotada contribuiu para orientar o
processo de desenvolvimento do aplicativo, desde a identificagdo do problema

até a construcao da proposta final.
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2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Desenvolvimento cognitivo infantil

Considerando que o presente trabalho propde o desenvolvimento de uma
interface digital destinada a criangas de 2 a 5 anos, torna-se necessario compreender
as caracteristicas do desenvolvimento infantil nessa faixa etaria. Esse entendimento
fornece subsidios para a definicdo dos requisitos do projeto, permitindo que as
decisdes relacionadas a interface, as atividades e as formas de interacdo sejam
compativeis com as capacidades cognitivas, linguisticas e perceptivas do publico-
alvo.

O desenvolvimento cognitivo infantil corresponde ao conjunto de processos
relacionados a aquisi¢do, organizagédo e utilizagdo de conhecimentos ao longo da
infancia. Esse desenvolvimento envolve habilidades como atencdo, memodria,
percepgao, linguagem, raciocinio e resolugao de problemas, sendo influenciado tanto
por fatores biolégicos quanto pelas experiéncias vivenciadas pela crianca em seu
ambiente social e cultural.

Durante os primeiros anos de vida, o cérebro apresenta elevada plasticidade,
caracteristica que favorece a formacao de novas conexdes neurais € a aprendizagem
de diferentes habilidades. Nesse periodo, estimulos adequados podem contribuir para
o aprimoramento das capacidades cognitivas e linguisticas, enquanto a qualidade das
interacoes estabelecidas com o ambiente exerce papel fundamental na construgcao do
conhecimento (DEHAENE, 2019).

Entre as teorias que buscam compreender o desenvolvimento infantil, destaca-
se a Teoria do Desenvolvimento Cognitivo de Jean Piaget. Segundo essa perspectiva,
a crianga nao é um sujeito passivo no processo de aprendizagem, mas participa
ativamente da construgao do préprio conhecimento por meio da interagdo com o meio.
O desenvolvimento cognitivo € compreendido como um processo continuo de
reorganizagdo mental, resultante tanto da maturagcdo bioldégica quanto das
experiéncias vivenciadas ao longo da infancia (SANTOS et al., 2024).

De acordo com a teoria piagetiana, o conhecimento é estruturado por meio de
esquemas cognitivos, que correspondem a formas de organizacdo mental utilizadas
para compreender objetos, situacdes e acontecimentos do cotidiano. Esses esquemas

permitem que a crianga interprete 0 mundo ao seu redor e sejam constantemente
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modificados a medida que novas experiéncias sao incorporadas ao seu repertério de
conhecimento.

Piaget também descreve os processos de assimilagdo e acomodagéo como
mecanismos fundamentais para a aprendizagem. A assimilagado ocorre quando novas
informacgdes sao interpretadas a partir de conhecimentos ja existentes, enquanto a
acomodacdo acontece quando os esquemas cognitivos precisam ser modificados
para incorporar novas experiéncias. O equilibrio entre esses dois processos resulta
na adaptacdo, considerada essencial para o desenvolvimento cognitivo e para a
construgcado do conhecimento (SANTOS et al., 2024).

A compreensdo desses principios torna-se relevante para propostas
educacionais voltadas a primeira infancia, uma vez que evidencia a importancia da
interagdo da crianga com diferentes estimulos e experiéncias de aprendizagem.
Dessa forma, recursos que favoregcam a exploragao, a observacgao, a associagao de
informacdes e a participagdo ativa podem contribuir para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas relacionadas a atencdo, memoria, linguagem e raciocinio.
2.1.1 Estagios do desenvolvimento cognitivo infantil

Seguindo a teoria proposta por Jean Piaget, o desenvolvimento intelectual
ocorre em estagios sucessivos, nos quais a crianga constroi progressivamente suas
estruturas mentais a partir da interagdo com o ambiente. Esses estagios nao
representam apenas faixas etarias, mas diferentes formas qualitativas de
compreender e agir sobre o mundo.

O autor destaca quatro estagios do desenvolvimento cognitivo, organizados de
forma sequencial: Sensoério-motor (0 a 2 anos), Pré-operatério (2 a 7 anos), Operatorio
concreto (7 a 11 anos), Operatério formal (a partir dos 12 anos).

A partir dessa perspectiva, cada um desses periodos representa diferentes
formas de organizagao do pensamento e de interagdo com o ambiente, evidenciando
a evolugao qualitativa das estruturas cognitivas ao longo do desenvolvimento infantil.
Entretanto, no contexto desta pesquisa, serdo analisados de forma mais detalhada
apenas os dois primeiros estagios do desenvolvimento cognitivo propostos por Piaget,
sensorio-motor e pré-operatoério, uma vez que correspondem a faixa etaria de 0 a 7
anos, com énfase no periodo de 2 a 5 anos, foco deste estudo.

Nesse contexto, o primeiro estagio analisado corresponde ao sensoério-motor,

por constituir a base inicial da construgao do conhecimento.
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O estagio sensodrio-motor corresponde aproximadamente ao periodo entre o
nascimento e os 2 anos de idade. Nessa fase, o desenvolvimento cognitivo ocorre
principalmente por meio da interacdo direta com o ambiente, sendo baseado em
experiéncias sensoriais e motoras, como visao, audig¢ao, tato e movimentos corporais.

Durante esse estagio, a crianga ainda n&o possui pensamento simbdlico
plenamente desenvolvido, de modo que sua compreensado do mundo esta relacionada
as acdes imediatas e as percepgdes sensoriais. Progressivamente, ela passa a
desenvolver nogdes iniciais de permanéncia do objeto, compreendendo que objetos e
pessoas continuam existindo mesmo quando nao estao visiveis, o que representa um
avanco significativo na construcao das primeiras estruturas cognitivas.

Outro aspecto relevante desse periodo € o desenvolvimento das primeiras
coordenacgdes entre percepcao e agao, permitindo que a crianca explore o ambiente
e construa esquemas iniciais de compreensao da realidade. Essas experiéncias sao
fundamentais para o desenvolvimento posterior da linguagem e das capacidades
simbdlicas, que se intensificam nas fases seguintes do desenvolvimento cognitivo.

Dessa forma, o estagio sensorio-motor constitui a base para os avangos
cognitivos posteriores, uma vez que fornece os primeiros esquemas mentais que
serdo progressivamente reorganizados e ampliados ao longo do desenvolvimento
infantil.

Na sequéncia, tem inicio o estagio pré-operatério, que compreende
aproximadamente a faixa etaria entre 2 e 7 anos de idade, periodo em que ocorre uma
significativa evolugao das capacidades de representagdo mental e comunicagao da
crianca. Nessa fase, a linguagem oral passa a desempenhar papel central no
desenvolvimento infantil, permitindo que a crianca amplie sua capacidade de
expressar pensamentos, sentimentos e experiéncias, além de estabelecer relagbes
mais complexas com o ambiente e com outras pessoas (SANTOS et al., 2024).

Uma das principais caracteristicas desse estagio € o desenvolvimento da
funcdo simbdlica, que possibilita a crianga representar objetos, pessoas e situagdes
mesmo quando estes nao estao fisicamente presentes. Essa capacidade manifesta-
se em atividades como brincadeiras de faz de conta, desenhos, histérias e no uso da
linguagem como forma de representacao da realidade. Por meio desses recursos
simbdlicos, a crianga amplia gradativamente sua compreensdo do mundo e

desenvolve novas formas de comunicagao e aprendizagem.
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Além da simbolizacdo, o periodo pré-operatorio caracteriza-se pelo
crescimento das interagdes sociais e pelo enriquecimento do vocabulario. A crianga
passa a utilizar a linguagem de maneira cada vez mais elaborada, desenvolvendo
habilidades relacionadas a comunicagao, a escuta e a compreensao de informacdes.
Essas competéncias sao fundamentais para a futura aquisigao da leitura e da escrita,
uma vez que constituem a base para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica e
de outras habilidades linguisticas necessarias ao processo de alfabetizagao.

Nesse contexto, os estimulos recebidos durante a primeira infancia exercem
influéncia significativa sobre o desenvolvimento cognitivo e linguistico. Experiéncias
que envolvem exploracdo, observagao, escuta, interagdo e participagcao ativa
favorecem a construcdo do conhecimento e o fortalecimento de habilidades
relacionadas a atengdo, memoaria, linguagem e raciocinio, enquanto a auséncia de
estimulos adequados pode limitar oportunidades importantes para a aprendizagem e
para o desenvolvimento integral da crianca. Considerando que a faixa etaria
contemplada neste trabalho esta inserida nesse estagio do desenvolvimento cognitivo,
esses aspectos foram considerados como fundamentos para o desenvolvimento da
proposta, orientando a elaboragcdo de recursos educativos compativeis com as
caracteristicas e necessidades desse publico. Assim, buscou-se estruturar uma
interface baseada em elementos visuais, sonoros e interativos, favorecendo a

exploragéao, a participagéo ativa e experiéncias de aprendizagem mais significativas.
2.2 Consciéncia fonolégica

A aquisicdo da linguagem escrita representa uma das etapas mais
importantes do desenvolvimento infantil, servindo como base para diversas formas
de aprendizagem e influenciando diretamente o desempenho académico ao longo
da vida escolar. Nesse processo, areas como psicologia, pedagogia,
psicopedagogia e fonoaudiologia buscam compreender os fatores envolvidos no
desenvolvimento da leitura e da escrita, além de desenvolver estratégias de
avaliacdo e intervengcdo capazes de auxiliar criancas com dificuldades de
aprendizagem.

Entre os aspectos relacionados a alfabetizagdo infantil, destaca-se a
consciéncia fonoldgica, entendida como a capacidade de perceber, identificar e
manipular sons da fala. Essa habilidade é considerada fundamental para o

desenvolvimento da leitura e da escrita, especialmente nos primeiros anos da
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infancia, periodo em que o cérebro apresenta elevada plasticidade e maior
capacidade de aprendizagem. Segundo Capovilla, Dias e Montiel (2007), a
identificagdo precoce de dificuldades relacionadas a linguagem pode contribuir
significativamente para interveng¢des mais eficazes e para o desenvolvimento infantil
de forma mais equilibrada.

Com isso, a consciéncia fonoldgica desempenha papel essencial no processo
de alfabetizacao, pois permite que a crianga compreenda a estrutura sonora das
palavras, reconhecendo silabas, rimas e fonemas. Essa habilidade contribui
diretamente para o desenvolvimento da leitura, da escrita e da comunicagao oral,
sendo considerada uma das principais bases para a aprendizagem da linguagem
escrita (CAPOVILLA; DIAS; MONTIEL, 2007).

Durante os primeiros anos da infancia, especialmente entre 2 e 5 anos, o
desenvolvimento cerebral ocorre de forma intensa, favorecendo a aquisicdo de
habilidades cognitivas e linguisticas. Nesse periodo, estimulos adequados podem
contribuir para o desenvolvimento da atengdo, da memoria, da percepg¢ao auditiva e
da linguagem (DEHAENE, 2019). Em contrapartida, a auséncia de estimulos
apropriados ou a exposigao excessiva a conteudos passivos podem comprometer o
desenvolvimento dessas habilidades.

Segundo a teoria do desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget, a
aprendizagem infantil ocorre por meio da interagdo da crianga com o ambiente e
com os estimulos recebidos ao longo do desenvolvimento. O autor compreende que
a construcdo do conhecimento acontece através dos processos de assimilagao e
acomodacdo, nos quais a crianga reorganiza mentalmente suas experiéncias e
interpretagdes do mundo (SILVA et al., 2023). Dessa forma, experiéncias interativas
e estimulos visuais e auditivos podem favorecer o desenvolvimento cognitivo infantil.

Nesse contexto, recursos visuais, auditivos e interativos podem atuar como
ferramentas de apoio ao processo de aprendizagem, especialmente em propostas
voltadas a alfabetizacdo e ao desenvolvimento da linguagem. Elementos como
sons, imagens e demonstragbes articulatérias podem auxiliar a crianga na
associacao entre fala, escuta e representagao visual, favorecendo a percepcao dos
movimentos necessarios para a producao dos sons da fala.
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2.3 Método Multigestos e aprendizagem multissensorial

O desenvolvimento da linguagem infantil envolve processos cognitivos,
motores, auditivos e visuais que atuam de forma integrada durante a aquisigao da fala
e da alfabetizagdo. Nesse contexto, abordagens multissensoriais vém sendo utilizadas
por areas como a fonoaudiologia € a pedagogia como estratégias de apoio ao
desenvolvimento da linguagem, principalmente em criangas com dificuldades
relacionadas a fala, consciéncia fonologica e aprendizagem da leitura e escrita.

Entre essas abordagens, destaca-se o Método MultiGestos, desenvolvido pelas
fonoaudidlogas Leticia Maria de Paula Silva e Cinthia Coimbra de Azevedo,
inicialmente voltado para criangas com apraxia de fala e outras alteragdes
relacionadas a comunicagao oral (GORTE; MENDES, 2021). O método baseia-se na
utilizacao de pistas multissensoriais, associando gestos motores, expressdes faciais,
articulagdes orofaciais e estimulos auditivos aos fonemas da lingua portuguesa.

Segundo a proposta do método, cada som da fala pode ser associado a um
gesto especifico, permitindo que a crianga utilize simultaneamente diferentes canais
sensoriais durante as atividades. Dessa forma, além da escuta do fonema, a crianca
também observa os movimentos articulatorios da boca e realiza gestos
correspondentes, fortalecendo a associagao entre som, movimento e representagao
visual (FARIA, 2019).

A proposta fundamenta-se no principio de que a fala também envolve
processos motores. Assim, criangas com dificuldades no planejamento motor da fala
podem apresentar maior facilidade quando recebem pistas visuais e cinestésicas
associadas aos sons da linguagem. O gesto funciona como uma referéncia concreta
que auxilia na percepcdo e reproducdo dos movimentos necessarios para a
articulacdo dos fonemas.

Estudos relacionados a utilizacdo do Método MultiGestos apontam que a
associacao entre recursos visuais, auditivos e motores pode contribuir para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, da articulagado da fala e das habilidades
iniciais de leitura e escrita. Em pesquisas aplicadas a criancas com dificuldades de
comunicagao, observou-se que a associacado entre gestos, imagens, letras e sons
favoreceu o reconhecimento fonolégico e a memorizagcado de estimulos linguisticos
(FARIA, 2019).
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Além disso, a aprendizagem multissensorial relaciona-se aos principios do
desenvolvimento cognitivo infantil, uma vez que o uso combinado de estimulos
auditivos, visuais e motores pode favorecer processos de atengdo, memodria e
associagao simbdlica. Sob a perspectiva construtivista de Piaget, a aprendizagem
ocorre por meio da interagao entre o individuo e o ambiente, sendo a construgéao do
conhecimento resultado da assimilagdo e acomodacgao das experiéncias vivenciadas
pela crianga. Dessa forma, atividades que envolvem diferentes estimulos sensoriais
podem favorecer a construgdo de novas estruturas cognitivas e ampliar as
possibilidades de aprendizagem (SILVA; CASTRO; SANTOS, 2023).

Diferentemente de conteudos audiovisuais passivos, abordagens
multissensoriais oferecem oportunidades para uma participagao mais ativa da crianca
durante o processo de aprendizagem. A apresentagdo de movimentos articulatérios,
gestos e associagdes entre sons e representagdes visuais pode estimular o
envolvimento da crianga com a atividade, favorecendo processos cognitivos
relacionados a atencédo, a memoria e a construgao do conhecimento.

A incorporagao desses principios em interfaces digitais possibilita a criagao de
experiéncias educativas que vao além da simples apresentagdo de conteudo.
Recursos como animagdes articulatorias, reprodugcao sonora, apoio visual e atividades
interativas podem atuar como mediadores do processo de aprendizagem,
favorecendo a associagao entre percepgao auditiva, representagao visual e linguagem
oral.

Diante disso, a proposta deste trabalho busca utilizar principios da
aprendizagem multissensorial como referéncia para o desenvolvimento do protétipo
digital, incorporando elementos como reprodug&o sonora, apoio visual, demonstragéo
articulatéria da boca e posi¢ao da lingua, associagéo entre audio e imagem e interagéo
ativa da crianca durante as atividades. A intencao é transformar o tempo de tela em
uma experiéncia mais educativa, interativa e voltada ao suporte cognitivo e

fonoaudioldgico infantil.
2.4 Uso de Tecnologias Digitais na Infancia

O uso de tecnologias digitais na infancia constitui um fenébmeno contemporaneo
diretamente relacionado as transformagdes sociais, culturais e educacionais
decorrentes da expansao dos meios digitais. Dispositivos como smartphones, tablets,

televisores e computadores passaram a integrar o cotidiano das familias, sendo
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utilizados em atividades de lazer, comunicacao e, cada vez mais, em contextos de
aprendizagem.

Nesse cenario, o contato com midias digitais ndo se limita a experiéncias
ocasionais, mas faz parte da rotina de muitas criangas desde os primeiros anos de
vida. Essa presencga ocorre em diferentes contextos, incluindo o ambiente doméstico,
escolar e espagos de socializagao, evidenciando a crescente insergao das tecnologias
digitais na infancia contemporanea.

Dados das pesquisas TIC Kids Online Brasil 2022 e 2025 reforgam essa
realidade ao demonstrar a elevada frequéncia de uso da internet entre criangas e
adolescentes. Em 2022, 83% dos usuarios de internet entre 9 e 17 anos acessavam
a rede mais de uma vez por dia, enquanto 12% realizavam acessos pelo menos uma
vez ao dia, totalizando 95% de uso diario. Em 2025, esse percentual passou para 84%
e 12%, respectivamente, elevando o uso diario para 96%. Além disso, entre as
criangas de 9 a 10 anos, observou-se um aumento de 69% para 75% naquelas que
acessam a internet mais de uma vez ao dia. Esses dados evidenciam a consolidacao
das tecnologias digitais como parte da rotina de criangas e adolescentes e indicam
uma tendéncia de intensificagdo do uso desde as faixas etarias mais jovens
(CETIC.br, 2022; 2025).

Figura 1 — Frequéncia de acesso a internet
entre criancas e adolescentes de 9 a 17 anos
no Brasil (2022)
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Figura 2 — Frequéncia de acesso a internet entre
criancas e adolescentes de 9 a 17 anos no Brasil
(2025)
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Fonte: Adaptado de TIC Kids Online Brasil — Cetic.br (2025).

De acordo com a Organizacdo para a Cooperagao e Desenvolvimento
Econémico (OECD, 2025), as criangas estao inseridas em um ambiente cada vez mais
digitalizado, no qual o acesso as tecnologias ocorre de forma precoce. Entretanto, o
relatorio destaca que a qualidade das experiéncias digitais ndo depende apenas do
acesso aos dispositivos, mas também das formas de utilizacdo desses recursos.

Nesse contexto, as interagdes com o ambiente digital podem assumir diferentes
caracteristicas, variando desde o consumo passivo de conteudos audiovisuais até
experiéncias mais interativas e mediadas por objetivos educacionais. Essas
diferencas demonstram que as tecnologias digitais nao produzem efeitos
homogéneos, tornando necessaria a analise de aspectos como contexto de uso,
finalidade da atividade e nivel de mediacao envolvido.

Além disso, observa-se uma crescente integragdo das tecnologias digitais em
praticas educativas formais e informais. Plataformas de aprendizagem, aplicativos
educacionais e materiais didaticos digitais vém ampliando as possibilidades de
mediac&o pedagdgica, contribuindo para novas formas de acesso ao conhecimento e
de interagcdo com conteudos educativos.

No entanto, estudos indicam que os possiveis beneficios das tecnologias
digitais dependem de fatores como a qualidade dos conteudos acessados, os
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objetivos das atividades realizadas, o tempo de exposi¢cao e a mediagao exercida por
pais, responsaveis ou educadores (SBP, 2021; BOISSELIER et al., 2024).

Dessa forma, o uso de tecnologias digitais na infancia deve ser compreendido
como um fendmeno complexo, influenciado por multiplos fatores relacionados ao
contexto social, as caracteristicas dos conteudos e as formas de utilizacdo. Essa
perspectiva permite uma analise mais equilibrada do tema e contribui para a
compreensao das possibilidades e desafios associados a presenga das tecnologias

no desenvolvimento infantil.
2.4.1 Impacto do uso excessivo de telas

O aumento da presenga das tecnologias digitais na rotina infantil tem
despertado o interesse de pesquisadores e profissionais da saude, educacao e
desenvolvimento infantil, especialmente em relacdo aos possiveis impactos
decorrentes do uso excessivo de telas nos primeiros anos de vida. Embora
dispositivos digitais possam oferecer oportunidades de aprendizagem e
entretenimento quando utilizados de forma adequada, estudos indicam que a
exposicao prolongada e predominantemente passiva pode estar associada a prejuizos
em diferentes areas do desenvolvimento infantil.

Entre os aspectos mais frequentemente investigados estao os efeitos sobre a
linguagem, a ateng¢ao e o desenvolvimento cognitivo. De acordo com a Organizagao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OECD, 2025), o uso excessivo de
telas durante a infancia pode estar relacionado a atrasos no desenvolvimento da
linguagem, reducao da capacidade de concentracao e dificuldades em habilidades
cognitivas essenciais para o processo de aprendizagem. O relatério destaca que a
intensidade da exposicado e o tipo de atividade realizada nos dispositivos digitais
constituem fatores relevantes para a qualidade das experiéncias vivenciadas pelas
criangas.

Além disso, a pandemia de Covid-19 contribuiu para intensificar a presenca das
tecnologias digitais no cotidiano da populagédo. Segundo Nitahara (2021), o percentual
de domicilios brasileiros com acesso a internet passou de 71% em 2019 para 83% em
2020, impulsionado pela necessidade de realizacdo de atividades remotas
relacionadas ao trabalho, a educacédo, a comunicagao e ao lazer. Nesse contexto,

dispositivos digitais passaram a ser utilizados com maior frequéncia também por
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criangas, tanto em atividades educacionais quanto em momentos de entretenimento

e interagao social, ampliando sua presenca na rotina infantil.

Figura 3 — Domicilios brasileiros com acesso a internet (2019—
2020)
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Fonte: Elaborado pelo autor, com base em Cetic.br/NIC.br (2021)

Pesquisas também apontam associacdes entre o elevado tempo de tela e o
desempenho em testes de desenvolvimento infantil. Madigan et al. (2019) observaram
que criangas expostas a maiores periodos de uso de telas apresentaram resultados
inferiores em avaliagdes relacionadas ao desenvolvimento cognitivo e a aquisicao de
habilidades proprias da primeira infancia. De forma semelhante, McArthur et al. (2024)
identificaram relagdes entre o uso precoce e frequente de dispositivos digitais e
diferengas no desenvolvimento cognitivo, linguistico e socioemocional de criangas
entre 4 e 6 anos de idade.

Outro aspecto discutido na literatura refere-se a natureza dos conteudos
consumidos. Segundo Liu, Zhang e Wang (2021), determinados conteudos
audiovisuais caracterizados por rapidas mudancas de cena, excesso de estimulos
visuais e grande volume de informagdes simultdneas podem dificultar a manutencao
da atencéao e favorecer padroes de consumo passivo. Essa condi¢cao pode reduzir o
interesse por atividades que exigem maior concentragao, como leitura, brincadeiras
simbdlicas e tarefas escolares.

Além disso, o uso excessivo de telas pode influenciar experiéncias

fundamentais para o desenvolvimento infantil. Atividades como interacdo social,
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brincadeiras presenciais, exploragcdo do ambiente e comunicag¢ao verbal constituem
importantes oportunidades para o desenvolvimento da linguagem, da criatividade e
das habilidades cognitivas. Quando essas experiéncias sédo substituidas por longos
periodos de exposicdo passiva as telas, pode ocorrer uma reducédo dos estimulos
necessarios para a construgdo de competéncias importantes durante a primeira
infancia.

Entretanto, os estudos ressaltam que os impactos observados ndo dependem
exclusivamente da presenca das tecnologias digitais, mas também da forma como
elas sdo utilizadas. Fatores como qualidade do conteudo, tempo de exposigao,
supervisao dos responsaveis e objetivos da atividade exercem influéncia significativa
sobre as experiéncias digitais das criancas (SBP, 2021; BOISSELIER et al., 2024).
Dessa forma, compreender os possiveis efeitos do uso excessivo de telas torna-se
fundamental para a elaboracédo de estratégias que promovam experiéncias digitais

mais equilibradas, seguras e adequadas as necessidades do desenvolvimento infantil.
2.4.2 Tempo de tela, sono e luz azul

Diante da crescente presenga das tecnologias digitais na infancia, diferentes
organizagbes, sendo elas tanto nacionais como internacionais, passaram a
estabelecer recomendagdes relacionadas ao tempo de exposi¢ao as telas durante os
primeiros anos de vida. Essas orientagcbes buscam promover o desenvolvimento
saudavel das criangas, considerando aspectos fisicos, cognitivos, emocionais e
comportamentais.

A Organizacao Mundial da Saude (WHO, 2019) recomenda que criangas entre
2 e 4 anos de idade nao ultrapassem 60 minutos diarios de exposi¢cao a telas
sedentarias, como televisdo, celulares, tablets e computadores, ressaltando que
periodos inferiores a esse limite sdo ainda mais benéficos para o desenvolvimento
infantil. De forma semelhante, a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP, 2021) orienta
que o uso de dispositivos digitais nessa faixa etaria ocorra de maneira limitada,
supervisionada e preferencialmente associado a conteudos educativos adequados a
idade da crianga.

Essas recomendacgdes fundamentam-se no entendimento de que a primeira
infancia, periodo que abrange os primeiros 6 (seis) anos completos ou 72 (setenta e
dois) meses de vida da crianga (MINISTERIO DA SAUDE, 2025), corresponde a uma

fase de intenso desenvolvimento cerebral, marcada pela formacao de conexdes
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neurais, aquisicao da linguagem, desenvolvimento motor e construgao das primeiras
habilidades cognitivas. Durante esse periodo, experiéncias relacionadas a interacao
social, brincadeiras, movimento corporal, linguagem e exploragdo do ambiente
desempenham papel essencial na construcdo das habilidades cognitivas e
socioemocionais. Dessa forma, o uso excessivo de telas pode reduzir o tempo
disponivel para atividades consideradas fundamentais nesse processo de
desenvolvimento.

Além dos impactos relacionados a linguagem e a atengao, diversos estudos
apontam associagdes entre o uso excessivo de dispositivos digitais e alteragdes nos
padrdes de sono infantil. Segundo Chassay e Ribeiro (2020), a exposi¢cao prolongada
as telas pode contribuir para dificuldades no adormecimento, redug¢ao da duragao do
sono e pior qualidade do descanso. Essas alteragdes tornam-se especialmente
relevantes durante a infancia, periodo em que o sono exerce papel fundamental na
consolidagdo da memoria, na aprendizagem e no desenvolvimento cerebral.

Entre os fatores associados a esse fendmeno destaca-se a exposi¢cao a luz
emitida por dispositivos eletrénicos. Estudos indicam que a luminosidade proveniente
das telas pode interferir no ritmo circadiano e reduzir a producdo de melatonina,
horménio responsavel pela regulacdo do ciclo sono-vigilia. Além disso, conteudos
altamente estimulantes podem aumentar o estado de alerta e dificultar o relaxamento
necessario para o inicio do sono, comprometendo a qualidade do descanso infantil
(CUADERNOS DE EDUCACION Y DESARROLLO, 2024).

2.5 Tecnologias digitais como ferramenta educacional

As tecnologias digitais vém sendo cada vez mais incorporadas aos processos
educacionais, tanto em contextos formais quanto informais de aprendizagem. Seu uso
vai além do entretenimento, podendo atuar como um recurso pedagogico capaz de
ampliar o acesso a conteudos, diversificar metodologias de ensino e promover
experiéncias mais dinamicas e interativas.

Na educacgao infantil, especialmente na primeira infancia, recursos digitais
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, linguisticas e
socioemocionais quando utilizados de forma planejada e adequada as caracteristicas
da faixa etaria. Atividades interativas, por exemplo, podem estimular a atencao, a
memoria, a linguagem e a resolugéo de problemas, favorecendo a aprendizagem por

meio da participacao ativa da crianca.
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No entanto, estudos indicam que os possiveis beneficios das tecnologias
digitais dependem de fatores como a qualidade dos conteudos acessados, os
objetivos da atividade, o tempo de exposicdo e a mediagédo realizada por adultos
responsaveis (SBP, 2021; BOISSELIER et al., 2024). Nesse sentido, o uso
educacional das tecnologias digitais ndo ocorre de forma automatica, dependendo de
intencionalidade pedagogica e do modo como os recursos sao projetados.

Assim, compreender as tecnologias digitais como ferramentas educacionais
envolve reconhecer tanto suas possibilidades quanto suas limitagdes, especialmente
quando aplicadas ao publico infantil. Essa perspectiva abre espaco para a analise de
elementos como interatividade e design de interfaces, que influenciam diretamente a

qualidade da experiéncia de aprendizagem
2.5.1 Interatividade e aprendizagem na primeira infancia

A interatividade constitui um dos principais elementos das tecnologias digitais
aplicadas ao contexto educacional, especialmente na educacdo infantil.
Diferentemente de experiéncias baseadas no consumo passivo de conteudos,
ambientes interativos permitem que a crianca participe ativamente do processo de
aprendizagem por meio de agdes diretas na interface, como tocar, arrastar, selecionar
e responder a estimulos visuais e sonoros (MENA OCTAVIO, 2021).

Nesse contexto, a aprendizagem ocorre de forma progressiva a partir da
relacdo entre acao e resposta do sistema. O feedback imediato fornecido pelas
interfaces contribui para que a crianca estabelega relacdes de causa e efeito,
favorecendo a exploracdo e a experimentacdo. Esse processo favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas iniciais, como atengdo, memoria
operacional e resolugédo de problemas, uma vez que a crianga ajusta suas agées com
base nas respostas obtidas durante a interagdo (MENA OCTAVIO, 2021).

A literatura em design educacional destaca que a aprendizagem tende a ser
potencializada quando o usuario assume um papel ativo na construcdo da
experiéncia. Nesse sentido, a interagdo continua com o ambiente digital favorece a
curiosidade e o engajamento, elementos importantes para a manutencgao do interesse
em atividades voltadas a infancia (AREA; ADELL, 2009 apud MENA OCTAVIO, 2021).

Além disso, recursos digitais direcionados ao publico infantil frequentemente
utilizam mecanismos de reforgco imediato, como respostas visuais, sonoras ou

animagdes, que auxiliam na compreensao das agoes realizadas. Esses elementos
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favorecem a aprendizagem por tentativa e erro, contribuindo para o desenvolvimento
de processos exploratérios e adaptativos na primeira infancia (MENA OCTAVIO,
2021).

Dessa forma, a interatividade em ambientes digitais educativos constitui um
elemento estruturante da aprendizagem infantil, na medida em que promove
participacao ativa, exploracao e construgao progressiva de conhecimento a partir da

experiéncia com a interface.
2.5.2 Design de Interfaces digitais

O desenvolvimento de interfaces digitais voltadas ao publico infantil exige uma
abordagem centrada no usuario, considerando suas limitagdes cognitivas, perceptivas
e motoras. Diferentemente de sistemas projetados para adultos, ambientes digitais
destinados a infancia precisam priorizar a simplicidade estrutural, a legibilidade visual
e a reducgao da carga cognitiva, de modo a facilitar a compreensao e a navegagao
autbnoma. Nesse contexto, o design deixa de ter uma fungcdo meramente estética e
passa a atuar como elemento mediador da interacdo e da experiéncia de
aprendizagem.

Um dos principios fundamentais nesse tipo de projeto é o design centrado no
usuario, no qual as decisdes projetuais devem considerar as necessidades reais do
usuario final, e ndo as expectativas do projetista adulto. Essa perspectiva é coerente
com os principios de design de interagdo propostos por Norman, ao destacar que a
qualidade da experiéncia depende da clareza dos sinais oferecidos pelo sistema e da
facilidade com que o usuario compreende suas possibilidades de acdo (NORMAN,
2013). No caso da infancia, isso implica interfaces intuitivas e com baixa dependéncia
de interpretacao textual.

Considerando a primeira infancia, observa-se o desenvolvimento gradual de
habilidades como leitura, atengdo sustentada e coordenagdo motora fina. Assim,
torna-se essencial o uso de elementos visuais de facil reconhecimento, como icones,
formas simples e cores contrastantes, que favorecem a identificacdo imediata das
fungdes e reduzem o esforgo cognitivo durante a interagao.

A organizagéo da informagao também exerce papel central na qualidade da
experiéncia. Estruturas complexas, menus extensos ou multiplos niveis de navegacao
podem comprometer a autonomia da crianca e interromper o fluxo de exploracgao.

Dessa forma, recomenda-se a adog¢ao de arquiteturas de informacgao lineares, com
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hierarquias visuais bem definidas e fluxo de interagao simplificado. Essa organizagao
contribui para que a crianga direcione sua ateng¢ao ao conteudo principal, favorecendo
processos iniciais de aprendizagem, como reconhecimento visual, associagdo de
significados e ampliagdo de vocabulario (SOUZA; CORIOLANO-MARINUS; SANTOS,
2026).

Outro aspecto relevante é o uso de feedback multimodal, envolvendo respostas
visuais, sonoras e animadas. Esse tipo de retorno imediato reforca a relacdo entre
acao e consequéncia, permitindo que a crianga compreenda os efeitos de suas
interagdes. Segundo os principios de Norman (2013), a clareza do feedback é
essencial para a construgdo de modelos mentais consistentes sobre o funcionamento
da interface. Para que esse recurso seja efetivo, a literatura destaca que os estimulos
devem estar integrados a tarefa principal, evitando elementos que desviem a atencgéo
do objetivo da atividade (SOUZA; CORIOLANO-MARINUS; SANTOS, 2026).

Além disso, o design de interfaces para criangas deve equilibrar estimulo visual
e organizagao informacional. Ambientes visualmente sobrecarregados podem
prejudicar a atencdo e dificultar a identificagdo dos elementos principais, enquanto
interfaces estruturadas e consistentes favorecem a estabilidade perceptiva e o foco

na tarefa.
2.6 Definigao da identidade visual do projeto

A linguagem visual constitui um dos elementos fundamentais no
desenvolvimento de interfaces digitais voltadas ao publico infantil, uma vez que
influencia diretamente a compreensao das informacdes, a navegagao e a experiéncia
de interacdo do usuario. Em aplicativos destinados a primeira infancia, aspectos como
cores, tipografia, icones, ilustragcdes e organizagdo visual desempenham papel
importante na construgao de ambientes digitais acessiveis, intuitivos e adequados ao
estagio de desenvolvimento da crianga.

De acordo com os principios do design centrado no usuario, os elementos
visuais devem ser planejados de forma a facilitar a identificagdo das fungdes
disponiveis, reduzir a carga cognitiva e favorecer a autonomia durante a utilizagcao da
interface (NORMAN, 2013). Para criangas em processo inicial de desenvolvimento da

linguagem e da alfabetizacdo, a comunicagao visual torna-se ainda mais relevante,
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uma vez que grande parte da interacdo ocorre por meio do reconhecimento de
imagens, simbolos e padrdes visuais.

Nesse contexto, a constru¢do da linguagem visual do InteraFlow buscou
conciliar aspectos estéticos, funcionais e pedagogicos, priorizando elementos que
contribuissem para uma experiéncia acolhedora, intuitiva e consistente. As decisbes
projetuais relacionadas a paleta cromatica, tipografia, elementos graficos e
organizagao visual foram orientadas pelos objetivos educacionais do aplicativo e pelas
caracteristicas do publico-alvo, composto por criangcas de aproximadamente 2 a 5
anos de idade.

Dessa forma, os topicos a seguir apresentam os principais componentes da
linguagem visual desenvolvida para o InteraFlow, bem como as justificativas que

fundamentaram sua aplicagéo no projeto.
2.6.1 Tipografia do projeto

A tipografia desempenha papel fundamental na comunicagdo visual de
interfaces digitais, influenciando diretamente a legibilidade, a organizagdo das
informacdes e a experiéncia do usuario. Em produtos destinados ao publico infantil,
sua escolha deve considerar nao apenas aspectos estéticos, mas também as
caracteristicas cognitivas dos usuarios, especialmente durante os primeiros contatos
com a linguagem escrita e o processo de alfabetizagao.

No InteraFlow, foram utilizadas duas tipografias com fungdes distintas. Para a
identidade visual do aplicativo, foi adotada a fonte Forte, empregada exclusivamente
na composi¢cdo da logomarca. Sua aparéncia ludica e expressiva contribui para
transmitir uma identidade amigavel e compativel com o universo infantil, auxiliando no
reconhecimento visual da marca.

Para os textos da interface, botdes, titulos e elementos informativos, foi
escolhida a fonte Nunito. A selecdo dessa tipografia foi orientada por critérios de
legibilidade, simplicidade formal e consisténcia visual. Suas formas arredondadas,
tracos suaves e boa diferenciacdo entre caracteres favorecem a leitura e a
identificacdo dos elementos presentes na tela, contribuindo para uma navegagéo mais

intuitiva e adequada ao publico infantil.
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Figura 4 — Tipografia adotada na identidade visual

do aplicativo InteraFlow
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Uso: Textos e interface

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Logo, a utilizagcdo combinada das fontes FORTE e Nunito buscou equilibrar
identidade visual e funcionalidade. Enquanto a FORTE fortalece a personalidade da
marca e seu carater ludico, a Nunito garante clareza, organizacgao visual e facilidade

de leitura ao longo da experiéncia de uso do aplicativo.
2.6.2 Defini¢cado da paleta cromatica

A cor constitui um dos elementos mais relevantes da comunicagao visual,
influenciando a percepcéo, a interpretagao das informacgdes e a experiéncia do usuario
durante a interagdo com produtos digitais. Em interfaces destinadas ao publico infantil,
as cores desempenham fungdes que vao além do aspecto estético, auxiliando na
organizacao visual, na identificacdo de elementos da interface e na construcéo de

ambientes mais acolhedores e adequados ao desenvolvimento da crianga.
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Segundo Eva Heller (2014), autora e pesquisadora alema especializada em
psicologia das cores, as cores despertam associagdes emocionais e culturais
construidas ao longo da experiéncia humana, influenciando a forma como objetos,
ambientes e informacgdes sao percebidos. A autora destaca ainda que os efeitos das
cores ndo dependem apenas de tonalidades isoladas, mas também das relagbes
estabelecidas entre elas, formando combinag¢des cromaticas capazes de transmitir
diferentes sensacgdes e significados. Além dos aspectos perceptivos, as cores também
podem atuar como elementos de organizagdo visual, contribuindo para a
diferenciagao de informagdes e para a orientagdo do usuario dentro da interface.

Com base nesses principios, a paleta cromatica do InteraFlow foi desenvolvida
buscando equilibrar estimulo visual, acolhimento e clareza informacional. A harmonia
principal do projeto € composta por cores analogas situadas entre o amarelo e o
laranja no circulo cromatico. De acordo com Heller (2014), essas tonalidades estao
associadas a recreacao, ao otimismo, a sociabilidade e a diverséo, caracteristicas
compativeis com a proposta educativa e com o publico-alvo do aplicativo. Dessa
forma, as cores principais foram utilizadas para transmitir uma sensagdo de
proximidade, curiosidade e energia adequada a primeira infancia.

Como complemento a paleta principal, foram adotados tons de verde
organizados em uma harmonia monocromatica. Essas tonalidades sao empregadas
principalmente nos elementos naturais dos cenarios e nos sistemas de feedback
positivo. Segundo Heller (2014), o verde esta relacionado a natureza, a esperanga, a
seguranga e ao equilibrio, contribuindo para a constru¢cdo de uma interface
visualmente agradavel e acolhedora.

Além dos aspectos estéticos e simbdlicos, a paleta cromatica também foi
utilizada como ferramenta de hierarquia visual. O projeto emprega contrastes
complementares de forma estratégica para destacar elementos relacionados a
aprendizagem, como palavras, letras e conteudos linguisticos. A combinagao entre
laranja e azul foi adotada para favorecer a diferenciagao visual desses componentes,
facilitando sua identificacdo durante as atividades. Essa escolha fundamenta-se na
associagdo do azul a confianga, a harmonia e a inteligéncia, caracteristicas
compativeis com o contexto educacional do aplicativo (HELLER, 2014).

Os sistemas de feedback também receberam tratamento cromatico especifico.
Os acertos sao representados por tonalidades de verde, reforcando visualmente a

ideia de progresso, confirmagao e sucesso. Ja os erros utilizam tons de coral e laranja
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suave, buscando indicar a necessidade de uma nova tentativa sem transmitir
sensacgao excessiva de punigao ou frustragdo. Essa decisao foi tomada considerando
as caracteristicas emocionais do publico infantil e a proposta acolhedora do aplicativo.

Complementando a paleta principal, foram adotados neutros quentes para
fundos, cartdbes e elementos textuais. A utilizagdo dessas tonalidades reduz o
contraste excessivo produzido pelo branco e pelo preto puros, proporcionando maior
conforto visual e contribuindo para a manutencao da consisténcia estética em todas

as telas do aplicativo.

Figura 5 — Paleta cromatica utilizada na identidade visual do

aplicativo InteraFlow

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Figura 6 — Cores de feedback visual utilizadas na interface do

aplicativo InteraFlow

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Sendo assim, a construgao da paleta cromatica do InteraFlow buscou integrar
principios da teoria das cores, da organizagao visual e da experiéncia do usuario,
utilizando as cores ndo apenas como recurso estético, mas também como elemento

funcional de comunicacgao, orientagao visual e apoio a aprendizagem infantil.
2.6.3 Elementos graficos e consisténcia visual

Os elementos graficos desempenham papel fundamental na construgdo de
interfaces digitais destinadas ao publico infantil, uma vez que contribuem para a
comunicacgao visual, a orientagao da navegacao e a compreensao das funcionalidades
disponiveis. Em criangas na primeira infancia, que ainda estdo em processo de
desenvolvimento da linguagem escrita, recursos visuais como icones, ilustracbes e
simbolos tornam-se importantes mecanismos de apoio a interagdo, reduzindo a
dependéncia de informagodes textuais.

No desenvolvimento do InteraFlow, os elementos graficos foram projetados
buscando simplicidade, clareza visual e facil reconhecimento. Os icones utilizados
apresentam formas simples e familiares, permitindo que as criangas identifiquem
fungdes e agbes com maior facilidade. Além de facilitar a identificagdo das

funcionalidades disponiveis, esses elementos auxiliam na construgdo da hierarquia
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visual da interface, direcionando a atengédo da crianga para os componentes mais
relevantes de cada atividade e favorecendo uma navegag¢ao mais intuitiva.

As ilustracbes também desempenham papel importante na composi¢cao da
interface. Além de contribuir para a construgdo de um ambiente visual acolhedor e
adequado ao universo infantil, elas auxiliam na contextualizagdo das atividades e na
mediacao dos conteudos apresentados, tornando a interface mais acessivel para
criangas que ainda nao dominam plenamente a linguagem escrita.

Para isso, foram adotadas formas arredondadas, tracos suaves e elementos
visuais compativeis com a proposta educativa do projeto. A Figura 1 apresenta alguns
dos principais elementos graficos utilizados na construgcao da interface do InteraFlow,

evidenciando a linguagem visual adotada ao longo do aplicativo.

Figura 7 — Principais elementos visuais da interface do aplicativo InteraFlow
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Além dos elementos individuais, buscou-se manter consisténcia visual em
todas as telas do aplicativo. Aspectos como cores, tipografia, estilo das ilustragdes,
formatos dos botdes e organizagdo dos componentes seguem um mesmo padréao

grafico, permitindo que a crianga reconhega rapidamente a estrutura da interface
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durante a navegacao. Essa uniformidade reduz a necessidade de reaprendizagem a

cada nova tela e favorece a construgao de familiaridade com o ambiente digital.
2.7 Desenvolvimento das Interfaces do InteraFlow

A partir das diretrizes teoricas e visuais apresentadas nos topicos anteriores,
foram desenvolvidas as interfaces que compdem o aplicativo InteraFlow. O processo
de construgao buscou integrar principios relacionados ao desenvolvimento infantil, a
aprendizagem por interacdo e ao design centrado no usuario, considerando as
caracteristicas cognitivas e perceptivas de criangas na primeira infancia.

As interfaces foram projetadas com o objetivo de proporcionar uma navegagao
simples, intuitiva e visualmente consistente, priorizando a redugéo da carga cognitiva
e a valorizagao dos conteudos educacionais. Para isso, foram aplicados os elementos
da linguagem visual definidos para o projeto, incluindo a paleta cromatica, a tipografia,
os icones e as ilustragbes, mantendo unidade visual ao longo de toda a experiéncia
de uso.

Nos topicos a seguir sdo apresentadas as principais telas do aplicativo, bem
como as decisdes projetuais relacionadas a sua organizagdo, funcionalidade e

contribuicdo para os objetivos educacionais propostos pelo InteraFlow.
2.7.1 Tela de abertura

A tela de abertura representa o primeiro contato da crianga com o aplicativo
InteraFlow, desempenhando papel importante na apresentagao da identidade visual e
da proposta educacional do projeto. O nome InteraFlow foi desenvolvido a partir da
combinagao dos termos interaction (interacao) e flow (fluxo), buscando representar a
proposta central do aplicativo de promover experiéncias de aprendizagem por meio
da interagdo continua, intuitiva e progressiva. Por esse motivo, sua composi¢éo foi
desenvolvida buscando transmitir acolhimento, simplicidade e familiaridade,
caracteristicas consideradas adequadas ao publico da primeira infancia.

A interface apresenta a logomarca do aplicativo em posicdo de destaque,
reforcando sua identidade visual e favorecendo o reconhecimento da marca ao longo
da utilizagdo. Logo abaixo, encontra-se o slogan “Aprendizado em fluxo continuo”,
utilizado para comunicar a proposta central do aplicativo de promover experiéncias de

aprendizagem por meio da interagdo continua e progressiva. Além disso, foram
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aplicados os elementos cromaticos e graficos definidos anteriormente, contribuindo
para a construgcdo de um ambiente visual amigavel e compativel com o universo
infantil.

O botédo “Comecar” foi posicionado em destaque na regido central da tela,
facilitando sua identificagdo e acesso pela crianga. Sua dimensdo ampliada e seu
contraste em relacdo aos demais elementos visuais buscam favorecer uma interacao
intuitiva, reduzindo dificuldades relacionadas a navegacéao inicial e direcionando o
usuario para a principal agao disponivel na interface.

Também foram incluidos os icones de perfil e configuragdes, posicionados nos
cantos superiores da tela. Esses elementos permanecem acessiveis sem competir
visualmente com o botao principal de navegagao, contribuindo para a manutengéo da
hierarquia visual e direcionando a aten¢ao da crianca para o inicio das atividades.

A composicgao visual € complementada por elementos ilustrativos inspirados na
natureza, distribuidos principalmente na regiao inferior da interface. Esses recursos
contribuem para a constru¢do de uma atmosfera acolhedora e ludica, reforcando a
identidade visual do aplicativo e estabelecendo um primeiro contato positivo com o

usuario.



40

Figura 8 — Tela de abertura do

aplicativo InteraFlow
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Logo, a tela de abertura atua n&o apenas como ponto inicial de navegacgéo,
mas também como elemento de acolhimento e apresentagdo da proposta do
aplicativo, estabelecendo os primeiros contatos da crianga com a identidade visual e

com a estrutura de interacéo do InteraFlow.
2.7.2 Tela de configuragées

A tela de configuragdes foi desenvolvida com o objetivo de permitir ajustes

relacionados a experiéncia de uso do aplicativo, possibilitando adequagdes conforme
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as necessidades e preferéncias de cada crianga. Embora o InteraFlow tenha sido
projetado para apresentar uma navegacéao simples e intuitiva, alguns recursos podem
ser personalizados para favorecer o conforto e a acessibilidade durante a utilizagao.

Entre as opgdes disponiveis estda o controle de volume da pronuncia, que
permite ajustar a intensidade do audio reproduzido durante as atividades. Esse
recurso auxilia na adaptagao do aplicativo a diferentes ambientes de uso e contribui
para uma melhor percepcdo dos estimulos auditivos apresentados ao longo da
experiéncia.

A interface também disponibiliza o ajuste da velocidade da fala, oferecendo
opgdes de reproducdo adequadas a diferentes ritmos de aprendizagem. Essa
funcionalidade busca respeitar as particularidades de cada usuario, permitindo que a
crianca acompanhe os conteudos de maneira mais confortavel e compreensivel.

Outro recurso presente é a opcao de repeticdo automatica da pronuncia, que
possibilita a reproducao recorrente das palavras apos determinados intervalos de
tempo. Essa funcionalidade foi incorporada com o objetivo de reforgar a exposi¢céo
aos estimulos auditivos, favorecendo a familiarizagdo da crianga com os sons e
palavras trabalhados nas atividades.

Além disso, a tela permite ativar ou desativar os sons do aplicativo, incluindo
efeitos sonoros associados as interagdes e aos feedbacks apresentados durante o
uso. Essa possibilidade oferece maior flexibilidade de utilizagcao, permitindo adequar
a experiéncia conforme as preferéncias do usuario ou do responsavel.

Como forma de incentivar o uso consciente das tecnologias digitais, a tela de
configuracbes também contempla um recurso de monitoramento do tempo de
utilizacdo do aplicativo. Durante as atividades, um cronémetro permanece visivel na
interface, permitindo o acompanhamento do tempo de uso pelos responsaveis.

Apos aproximadamente 40 minutos de utilizagado continua, o sistema apresenta
uma mensagem informativa sugerindo a realizagédo de uma pausa. A funcionalidade
possui carater orientativo e ndo bloqueia o acesso ao aplicativo, mantendo sob
responsabilidade dos pais ou responsaveis a decisdao sobre a continuidade da
utilizagao.

Além disso, o recurso pode ser desativado, considerando que as
recomendacdes de tempo de tela variam conforme a idade e as necessidades de cada
usuario. Para auxiliar na compreensao dessa funcionalidade, o aplicativo disponibiliza

uma janela informativa acessada por meio de um icone de informagao presente ao
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lado da opgao do crondmetro. A mesma mensagem também € exibida quando o tempo
monitorado é atingido, reforcando a recomendacgao de realizagdo de uma pausa.

A organizagdo das configuragdes em uma tela especifica contribui para a
manutengdo da simplicidade das demais interfaces do aplicativo, concentrando
funcionalidades secundarias em um unico ambiente. Essa estratégia favorece a
redugdo da carga cognitiva e evita a presenga excessiva de controles nas telas

voltadas as atividades educacionais.

Figura 9 — Tela de configuragbes
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Dessa maneira, a tela de configuragcbes complementa a experiéncia de uso do
aplicativo ao permitir ajustes que favorecem a acessibilidade, o conforto e a
adequacao dos estimulos oferecidos, contribuindo para uma utilizacao mais flexivel e

alinhada as caracteristicas individuais dos usuarios.
2.7.3 Tela de perfil

A tela de perfil foi desenvolvida com o objetivo de centralizar informagdes

relacionadas a utilizacado do aplicativo, permitindo que a crianca e seus responsaveis
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acompanhem de forma simples o progresso obtido ao longo das atividades. Sua
criacdo surgiu da necessidade de reunir dados de exploracdo, descobertas e
personalizacdo em um unico ambiente, evitando a dispersédo dessas informagdes em
diferentes telas e contribuindo para uma navegagao mais organizada. Diferentemente
das telas voltadas diretamente para as atividades educacionais, essa interface
concentra informagdes de acompanhamento em um uUnico ambiente, facilitando a
visualizagao do desenvolvimento do usuario.

Na parte superior da tela s&o apresentadas informagdes basicas de
identificacdo da crianga, como nome e idade, permitindo a personalizagdo da
experiéncia e favorecendo a organizacao dos dados de utilizagao. A presencga desses
elementos contribui para a construcdo de uma experiéncia mais individualizada e
adequada ao contexto de uso do aplicativo.

A interface também apresenta indicadores relacionados as atividades
exploradas, permitindo visualizar quais conteudos receberam maior interagdo. Para
isso, foram utilizados cartdes ilustrados e elementos visuais de facil interpretagao,
compativeis com a linguagem grafica adotada ao longo do projeto. O uso de cores e
icones contribui para a rapida identificacdo das categorias trabalhadas, como cores,
formas, palavras e memoria.

Outro recurso presente na tela é a secdo de descobertas, destinada a
apresentar elementos desbloqueados ao longo da utilizagdo do aplicativo. Essa
funcionalidade foi incorporada com o objetivo de estimular a continuidade da
exploracao das atividades, oferecendo uma forma simples de acompanhar conquistas
e conteudos ja visualizados. Para manter a proposta educativa do projeto, esse
sistema foi desenvolvido como um recurso complementar de acompanhamento,
evitando mecanismos excessivos de competicdo ou recompensa.

Além disso, a tela disponibiliza a area de contas conectadas, permitindo a
vinculagao com diferentes plataformas de autenticagdo. Essa funcionalidade busca
facilitar o gerenciamento do acesso ao aplicativo e oferecer maior praticidade aos
responsaveis, complementando a experiéncia de utilizagcdo do InteraFlow ao reunir
informacdes sobre o progresso do usuario, suas descobertas e atividades realizadas,

contribuindo para uma experiéncia mais personalizada e organizada.
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Figura 11 — Tela de perfil do

aplicativo InteraFlow
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

2.7.4 Telas de escolha de atividade e de suporte a experiéncia

A tela de selecao de atividades foi desenvolvida com o objetivo de organizar o
acesso aos conteudos educacionais disponiveis no aplicativo. Sua criagao partiu da
necessidade de oferecer a crianga uma forma simples e intuitiva de escolher as
atividades desejadas, favorecendo a autonomia durante a navegagao e estimulando
a exploracao dos diferentes conteudos propostos pelo InteraFlow.

Para isso, as atividades foram organizadas em cartdes visuais de facil

identificagcédo, contemplando as categorias cores, formas, palavras e meméria. Cada



46

atividade é representada por uma ilustragdo especifica, permitindo que a crianca
reconheca visualmente seu conteudo antes mesmo da leitura do texto associado.
Essa estratégia reduz a dependéncia da linguagem escrita e torna a interface mais
acessivel ao publico da primeira infancia.

Os botdes foram dimensionados de forma ampliada e distribuidos em uma
estrutura simples e organizada, facilitando a interagdo por toque e minimizando erros
de selecdo. Além disso, a disposi¢cao dos elementos contribui para a constru¢ao de
uma hierarquia visual clara, permitindo que a crianca identifique rapidamente as
opgoes disponiveis sem a necessidade de multiplas etapas de navegacgao.

A utilizagao de icones ilustrativos e de uma quantidade reduzida de opg¢des na
tela também contribui para a redugdo da carga cognitiva, evitando excesso de
estimulos visuais e favorecendo a concentracdo na escolha da atividade. Dessa
forma, a interface busca promover uma experiéncia de navegag¢ao mais confortavel e
compativel com as caracteristicas cognitivas do publico-alvo.

Além das interfaces principais de navegagao e aprendizagem, o InteraFlow
conta com telas auxiliares destinadas a apoiar a experiéncia do usuario durante a
utilizacao do aplicativo. Essas interfaces foram desenvolvidas com o objetivo de
fornecer orientacbes e realizar transicbes entre diferentes etapas do fluxo de
navegacao, contribuindo para uma experiéncia mais fluida e organizada.

A tela de carregamento foi criada para atuar como elemento de transigéo entre
as atividades, informando ao usuario que um novo conteudo esta sendo preparado.
Para tornar esse momento mais agradavel, foram utilizados personagens ilustrados,
elementos naturais e mensagens acolhedoras compativeis com a identidade visual do
projeto, reduzindo possiveis sensac¢des de espera ou interrupgdo durante a
navegagao.

Ja a tela de ajuste de volume foi desenvolvida para auxiliar o usuario quando o
dispositivo se encontra com o audio desativado ou em niveis insuficientes para a
reproducdo adequada dos conteudos sonoros. Considerando que o aplicativo utiliza
recursos auditivos como parte de sua proposta educacional, essa interface apresenta
orientagdes visuais simples sobre o ajuste do volume, permitindo que os estimulos

sonoros sejam percebidos adequadamente antes do inicio das atividades.
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Figura 12 — Tela de selegao de

atividades do aplicativo InteraFlow.
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Figura 13 — Tela de carregamento do

aplicativo InteraFlow.
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Figura 14 — Tela de ajuste de volume

do aplicativo InteraFlow.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

2.7.5 Tela de atividade

A tela de atividade representa o nucleo da experiéncia educacional proposta
pelo InteraFlow, sendo o ambiente em que ocorre a interagao direta da crianga com
os conteudos trabalhados pelo aplicativo.

A estrutura da interface foi projetada para minimizar distragdes e direcionar a
atencao da crianga para a tarefa principal. Para isso, os elementos visuais foram
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organizados em uma hierarquia clara, composta pela pergunta em destaque na regiao
superior, pela imagem central relacionada ao conteudo trabalhado e pelas alternativas
de resposta posicionadas na parte inferior da tela.

No exemplo apresentado, a atividade propde a identificacdo da cor de um peixe
por meio da associacédo entre imagem e conceito. Esse tipo de abordagem estimula
processos de observagao, reconhecimento visual e tomada de decisao, permitindo
que a crianga participe ativamente da constru¢cao do conhecimento em vez de apenas
consumir informacgdes de forma passiva.

As alternativas foram representadas por elementos visuais de grandes
dimensoes e facilmente selecionaveis por toque, favorecendo a interagao de criangas
que ainda estdo desenvolvendo habilidades motoras mais refinadas. Além disso, a
utilizagcao predominante de recursos graficos reduz a dependéncia da leitura, tornando
a atividade acessivel também para usuarios em processo inicial de alfabetizagao.

Outro elemento incorporado a interface € o indicador de progresso localizado
na parte superior da tela. Esse recurso permite que a crianga acompanhe visualmente
0 avanco nas atividades, contribuindo para a compreensao da sequéncia proposta e
incentivando a continuidade da interagéo.

Portanto, a tela de atividade constitui o principal ambiente de aprendizagem do
aplicativo, reunindo elementos visuais, interativos e educacionais que favorecem a
participacdo ativa da crianga e contribuem para a construcido de experiéncias de

aprendizagem mais significativas e adequadas a primeira infancia.



Figura 15 — Tela de atividade do

aplicativo InteraFlow.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

2.7.6 Telas de Feedback
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As telas de feedback foram desenvolvidas com o objetivo de informar a crianga

o resultado de suas ag¢des durante as atividades, oferecendo respostas imediatas as

escolhas realizadas. A presenca desse retorno visual contribui para a compreensao
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da relagdo entre agdo e consequéncia, aspecto importante nos processos de
aprendizagem baseados na interagao e na experimentagao.

No caso das respostas corretas, foi adotada uma linguagem visual associada
ao reforco positivo. Para isso, utilizou-se predominantemente a cor verde,
acompanhada de simbolos de confirmagdo e mensagens simples, como "Isso ai!".
Além de comunicar o acerto, a interface busca incentivar a continuidade da atividade
por meio de um botéo de avancgo, permitindo que a crianga prossiga de forma natural
para as proximas etapas da experiéncia.

Ja para as respostas incorretas, optou-se pela utilizagdo de tons coral em
substituicdo ao vermelho intenso frequentemente associado a puni¢ao ou repreensao.
Essa escolha foi realizada com o objetivo de indicar a necessidade de uma nova
tentativa sem provocar sentimentos excessivos de frustragdo. A mensagem "Ops!" e
o botdo de repeticdo reforcam a proposta de aprendizagem por tentativa e erro,
estimulando a crianga a continuar explorando a atividade de maneira positiva.

Além das cores e mensagens utilizadas, ambas as interfaces compartilham a
mesma linguagem visual adotada ao longo do aplicativo, mantendo consisténcia entre
ilustracbes, formas e elementos graficos. Essa uniformidade favorece o
reconhecimento dos padrdes visuais e contribui para uma experiéncia mais intuitiva e

acolhedora.



Figura 16 — Tela de feedback positivo do

aplicativo InteraFlow.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Figura 17 — Tela de feedback negativo

do aplicativo InteraFlow.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

2.7.7 Tela “Veja como dizer”

A tela "Veja como dizer" representa o principal diferencial do InteraFlow e
constitui o elemento que melhor integra os objetivos educacionais e projetuais
desenvolvidos ao longo deste trabalho. Sua criagao surgiu da necessidade de oferecer

as criangas um recurso complementar que possibilitasse a observacao da produgao
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oral das palavras trabalhadas nas atividades, associando linguagem, percepgao visual
e interagdo em um mesmo ambiente digital.

Diferentemente de aplicativos que apresentam apenas a palavra escrita ou sua
reproducdo sonora, o InteraFlow busca tornar visiveis aspectos envolvidos na
articulagao da fala. Para isso, apds a conclusao de determinadas atividades, a crianca
pode acessar uma tela especifica que demonstra como determinada palavra é
produzida, permitindo observar simultaneamente sua forma escrita, sua pronuncia e
0s movimentos articulatérios associados.

A palavra trabalhada é apresentada em destaque na parte superior da interface,
reforcando sua identificagao visual. Em seguida, sdo exibidas etapas sequenciais que
representam a posi¢céo da boca e da lingua durante a pronuncia, organizadas de forma
simples e progressiva. Essa estrutura foi desenvolvida com o objetivo de facilitar a
compreensao dos movimentos necessarios para a produgdo oral da palavra,
transformando um processo normalmente abstrato em uma experiéncia visual mais
acessivel para o publico infantil.

Além das ilustracdes estaticas, a interface disponibiliza um video de articulagao
sincronizado com o audio correspondente. Esse recurso permite que a crianga
observe o movimento de forma dindmica, ampliando a percepg¢ao dos aspectos
articulatérios da fala. A combinagao entre imagens, animagao e som busca favorecer
diferentes formas de aprendizagem, oferecendo multiplos estimulos para a exploragéo
do conteudo apresentado.

Outro aspecto considerado no desenvolvimento dessa tela foi a organizagao
sequencial das informacgdes. Os elementos foram distribuidos de maneira linear e
objetiva, conduzindo naturalmente o olhar da crianga pelas etapas da pronuncia e
reduzindo possiveis distracbes. Essa escolha esta alinhada aos principios de baixa
carga cognitiva e de design centrado no usuario infantil adotados ao longo do projeto.

Por fim, € importante destacar que o InteraFlow nao realiza diagndstico,
avaliacdo ou corregdo automatica da fala da crianga. A fungcdo da tela consiste
exclusivamente em oferecer modelos visuais e auditivos de articulacédo, atuando como
um recurso de observacgao e estimulo a linguagem oral dentro do contexto educacional

proposto pelo aplicativo.



Figura 18 — Tela “Veja como dizer” do

aplicativo InteraFlow.
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3 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como propdsito responder a seguinte questdo de
pesquisa: “De que maneira um aplicativo interativo pode contribuir para o suporte
cognitivo e fonoaudiologico de criangas de 2 a 5 anos, transformando o tempo de tela
em uma experiéncia educativa?”

O estudo demonstrou que os impactos das tecnologias digitais na infancia nao
dependem exclusivamente da presenca das telas, mas principalmente da forma como
essas tecnologias s&o utilizadas.

O uso passivo e excessivo pode estar associado a prejuizos no
desenvolvimento infantil. Entretanto, quando planejadas com objetivos educacionais
e fundamentadas em principios de interatividade, as tecnologias digitais podem
contribuir para experiéncias mais ativas, significativas e alinhadas ao desenvolvimento
cognitivo e linguistico da crianga.

Em relagao aos objetivos propostos, foi desenvolvido o protétipo conceitual do
aplicativo InteraFlow, fundamentado em estudos sobre desenvolvimento cognitivo
infantil, consciéncia fonoldgica, aprendizagem multissensorial, Método MultiGestos,
design de interfaces e tecnologias digitais aplicadas a educagao. A proposta buscou
transformar o tempo de tela em uma oportunidade de aprendizagem por meio de
atividades interativas, recursos visuais e auditivos e estratégias voltadas ao estimulo
da atencdo, da memodria, da linguagem e da consciéncia fonolégica.

Embora os objetivos da pesquisa tenham sido alcangados, destaca-se que o
projeto foi desenvolvido em contexto académico e nao passou por etapas de validagao
com usuarios reais. Assim, recomenda-se que pesquisas futuras realizem testes de
usabilidade com criangas, responsaveis e profissionais das areas da educacéo e da
fonoaudiologia, a fim de avaliar a efetividade das solugdes propostas e identificar
oportunidades de aprimoramento.

Por fim, espera-se que este trabalho contribua para o desenvolvimento de
novas pesquisas e projetos voltados a criagao de tecnologias digitais educativas que
promovam experiéncias mais conscientes, acessiveis e significativas para o publico
infantil, reforgando o papel do design como ferramenta de apoio ao desenvolvimento

cognitivo e fonoaudiolégico na primeira infancia.
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