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RESUMO

O presente trabalho investiga o papel do design editorial como ferramenta mediadora na
alfabetizacdo emocional de criancgas na faixa etaria de 4 a 6 anos, concretizado por meio do
projeto "Maria € o Monstro". A pesquisa fundamenta-se na interseccao entre o design
editorial contemporaneo e a psicologia do desenvolvimento, utilizando como bases tedricas os
estudos de Piaget, Montessori ¢ Wallon, além das teorias de narrativa visual de Guto Lins,
Nikolajeva e Scott. O objetivo central consistiu em desenvolver um livro infantil que auxilie a
crianca na identificacdo, nomeagao e autorregulacdo das emocgdes basicas, utilizando recursos
visuais ladicos e dindmicos. O processo metodologico estruturou-se desde o levantamento
bibliografico e analise referencial até a experimentagdo grafica e impressao. Os resultados
indicam que o design editorial, ao atuar embasado na conexdo entre texto e imagem, permite
que a crianga projete e compreenda seus proprios estados afetivos. Desse modo, o livro
infantil, quando concebido com intencionalidade psicologica e sensibilidade projetual,
transcende sua funcao de suporte informativo, estabelecendo-se como um recurso pedagdgico
eficaz para promover o autoconhecimento e o desenvolvimento socioemocional.

Palavras-chave: design editorial; literatura infantil; desenvolvimento emocional.



ABSTRACT

This study investigates the role of editorial design as a mediating tool in the emotional
literacy of children aged 4 to 6, materialized through the project "Maria and the Monster.”
The research is grounded in the intersection between contemporary editorial design and
developmental psychology, drawing on the theoretical frameworks of Piaget, Montessori, and
Wallon, as well as visual narrative theories by Guto Lins, Nikolajeva, and Scott. The central
objective was to develop a children's book that helps young readers identify, name, and
self-regulate basic emotions through playful and dynamic visual resources. The
methodological process was structured from literature review and reference analysis to
graphic experimentation and validation. The results indicate that editorial design, when based
on the integration of text and image, enables children to project and understand their own
emotional states. It is concluded that children's books, when conceived with psychological
intentionality and design sensitivity, transcend their function as mere informational support,
establishing themselves as effective pedagogical resources for promoting self-awareness and
socio-emotional development.

Keywords: editorial design; children's literature; emotional development.
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1 INTRODUCAO

1.1 Breve introducio ao Design editorial

Na visdo de Couto (2002), o design editorial infantil atua como uma intervencao
projetual estratégica que transcende a organizagdo de elementos graficos. Ele se configura
como uma ponte entre o universo simbolico da crianga e o conteido narrativo, auxiliando na
transi¢do entre a realidade concreta e o mundo da fantasia.

Essa organiza¢do ndo se restringe a estética ou a disposi¢do formal dos elementos na
pagina; configura-se em um processo de arquitetura da informagao onde a parte editorial atua
como um mediador intelectual e visual entre o autor e o leitor, sendo responsavel por traduzir
ideias abstratas em uma linguagem visual tangivel.

No ambito da literatura infantil, essa dindmica ¢ amplificada. Ainda na visdo de Couto
(2002), o design editorial deixa de ser um facilitador técnico para tornar-se uma ferramenta
pedagodgica e sensivel, pois lida com um publico que se encontra em pleno processo de
formagdo cognitiva, emocional e simbolica.

Dessa forma, este trabalho investiga o papel do design como ferramenta mediadora na
alfabetizagdo emocional de criangas de 4 a 6 anos. O objeto central deste estudo é o
desenvolvimento do livro Maria e o Monstro, utilizando uma narrativa inédita que foca em
Maria, uma menina que, ao enfrentar a frustracdo de ver seu castelo de cartas desmoronar,
transmuta-se em um monstro. Através dessa personagem simbolica, busca-se auxiliar a

crianga na identificagdo, nomeacao e autorregulacdo das emocgdes basicas.

1.2 Breve introducio a psicologia infantil e ao design emocional

De acordo com Piaget (1975), a crianga ¢ um sujeito ativo na construgdo do proprio
conhecimento, desenvolvendo sua inteligéncia a partir da interagdo com o meio. O autor
explica que o aprendizado ocorre em quatro estagios de desenvolvimento, sendo eles:
sensorio-motor (0 a 2 anos; adquirem conhecimento por meio de experiéncias sensoriais e da
manipulagdo de objetos), pré-operatério (2 a 7 anos; inicio da linguagem, do pensamento
simbolico e dificuldade em entender sentimentos alheios), operatorio concreto (7 a 11 anos;
inicio do pensamento 16gico) e operatdrio formal (a partir dos 12 anos; capacidade de planejar
sistematicamente o futuro e raciocinar sobre situagdes reais), nos quais a crianga constroi

estruturas mentais mais complexas conforme amadurece cognitivamente.
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Neste trabalho, foi escolhido o estagio pré-operatorio, abordando os conhecimentos de
criancas de 2 a 7 anos. Sob esse contexto foi necessario especificar melhor a margem de idade
estabelecida pelo autor, utilizando a janela dos 4 aos 6 anos. Sob uma perspectiva
complementar, Montessori (1965) defende que o aprendizado ¢ mais efetivo quando a crianga
¢ estimulada a explorar livremente o ambiente. Para a autora, a autonomia ¢ um dos pilares do
desenvolvimento infantil, € o contato sensorial com o meio ¢ fundamental para a formagao do
pensamento e da consciéncia. O método montessoriano propde a criacdo de ambientes
preparados e materiais pedagogicos que incentivem a independéncia e a curiosidade,
favorecendo o aprendizado por meio da pratica, da percepcao e da experiéncia concreta.

Wallon (1975), por sua vez, enfatiza o papel das emocdes e da afetividade no
desenvolvimento infantil. Para ele, o crescimento cognitivo € emocional ocorre de maneira
interdependente, e o meio social exerce papel decisivo nesse processo. O autor ressalta que as
emocdes ndo sdo apenas reagdes passageiras, mas constituem a base da personalidade e da
inteligéncia, influenciando diretamente a forma como a crianga aprende, se expressa € se
relaciona com o mundo.

Ao transpor essas teorias para a pratica projetual, torna-se indispensavel considerar as
contribui¢cdes de Norman (2004), o autor propde que o design de um objeto ndo se limita a sua
utilidade, ele possui uma dimensdo psicoldgica profunda, atuando em trés niveis: visceral,
comportamental e reflexivo. No contexto do design infantil, essa abordagem ¢ crucial, pois o
produto editorial atua como um mediador imediato entre o conteudo e a crianga.

Norman (2004) argumenta que produtos destinados a esse publico utilizam, com
frequéncia, cores primarias e formas saturadas como uma estratégia de “design visceral” para
capturar a atencdo imediata. Esse recurso ¢ fundamental, pois, em estagios de
desenvolvimento onde a crianga ainda ndo possui as estruturas cognitivas completamente
formadas para a leitura abstrata, o estimulo visual atua como uma ponte de conexdo
emocional e reconhecimento espacial. No projeto desenvolvido, ao trabalhar com a faixa
etaria de 4 a 6 anos de idade, isso significa que a escolha cromatica e a disposicdo dos
elementos nao sdo apenas decisoes estéticas, mas ferramentas de ancoragem que permitem a
crianca estabelecer um vinculo afetivo com o objeto, facilitando a transi¢cao do ludico para o
aprendizado.

Diante dessas abordagens, no projeto Maria e o Monstro, essa fundamentagao teorica €
aplicada para transformar a materialidade do livro em um suporte de exploracao segura para a
crianga no estagio pré-operatorio. Ao considerar a necessidade de autonomia defendida por

Montessori (1965), a obra utiliza o formato de 20x20cm, uma escolha estratégica que
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responde as capacidades motoras e cognitivas da faixa etaria de 4 a 6 anos, pois essas
dimensdes quadradas e equilibradas, atuam como facilitador na exploracao tatil do objeto e

como base para a formagao do pensamento concreto.

1.3 Design como ferramenta pedagégica e contextualizagcdo da infancia

A infancia ¢ uma fase marcada por descobertas, curiosidades e intensas
transformagdes cognitivas e afetivas. Nesse periodo, as emocdes desempenham papel central
na formacao da identidade e na construgdo das relagdes sociais. Montessori (1965) afirma que
o ambiente educacional deve ser cuidadosamente planejado para promover o equilibrio
emocional ¢ o desenvolvimento interno da crianca. Para isso, os materiais didaticos e
literarios precisam estimular a calma, a concentragdo e a autopercepcao, de modo a favorecer
o aprendizado integral.

Ainda nesse contexto, Piaget (1994) reforca essa visdo ao reconhecer a importancia
das emogdes como parte do processo cognitivo. Segundo o autor, compreender e lidar com os
sentimentos ¢ essencial para que a crianga avance na constru¢ao do pensamento e na interacao
social.

Tanto Piaget quanto Montessori enfatizam que a infancia € um periodo marcado por
uma construcao cognitiva e afetiva continua, onde o aprendizado nao ocorre de forma passiva,
mas através da experimentagdo, e da associagdo simbolica. Nesse cendrio, o design grafico e
editorial deixa de ser um mero suporte para a informacdo e passa a atuar como uma
ferramenta pedagogica eficaz, capaz de criar degraus cognitivos que aproximam o conteudo
abstrato da vivéncia concreta da crianca.

O design, nesta perspectiva, assume uma fun¢do educativa fundamental ao comunicar
valores e conceitos de forma intuitiva e acessivel. A estruturacdo do layout, a escolha
tipografica e a organizacdo dos elementos visuais no livro infantil funcionam como uma
interface que permite que a crianca faga associagdes através da narrativa emocional do livro.

Ao utilizar cores, formas e ilustragdes como linguagem, o design estimula a
curiosidade e a imaginag¢do, promovendo a compreensdo de ideias complexas através da
ludicidade. Essa integragdo entre design e pedagogia fortalece o papel do livro infantil como
um recurso que nao apenas educa, mas que sensibiliza e emociona, validando a premissa de

que o projeto grafico €, em si, uma forma de mediagao cultural.
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1.4 Problema de pesquisa

Nesse aspecto, apesar do mercado editorial frequentemente oferecer materiais que
tratam das emocgdes de forma didatica, ¢ de suma importancia que haja uma conexao real
entre a estrutura do livro e o estado psicologico da crianga.

Essa lacuna evidencia a necessidade de desenvolver recursos que ndo apenas
exponham sobre sentimentos, mas que integrem design e narrativa para auxiliar, de maneira
pratica e empatica, o processo de alfabetizacdo emocional.

A dificuldade em reconhecer e regular estados como a raiva ou a frustragdo em
criancas de 4 a 6 anos exige uma solugcdo que va além do texto escrito, utilizando a
materialidade do livro como um aliado na autorregulagdo. Diante desta problematica,
questiona-se: Como o design editorial de um livro infantil pode contribuir, através de
uma narrativa lidica e dinamica, para a mediacio, o reconhecimento e a compreensao

das emocoes basicas?

1.5 Objetivos gerais e especificos

O objetivo central desta pesquisa ¢ o desenvolvimento do livro infantil Maria e o
Monstro, concebido como uma ferramenta visual e tatil que auxilia criangas de 4 a 6 anos na
compreensdo de suas proprias emogoes. Para alcancar esse propodsito, estabeleceu-se como
objetivos especificos a investigagdo dos fundamentos da educacdo emocional e do
desenvolvimento infantil sob as perspectivas de Piaget e Montessori, bem como a criagao de
um enredo e personagens inéditos e simbolicos que sejam acessiveis ao publico infantil.
Ademais, o projeto fisico do livro, com formato de 20x20cm e ilustragdes dinamicas, buscara
a aplicacdo de elementos graficos e tipograficos especificos para reforgar a identificagdo de
sentimentos como a raiva e a frustragdo. Assim, o design editorial atua como um recurso de
mediacao pratica, no estimulo a regulacdo emocional durante a interagao direta da crianca

com o objeto.

1.6 Justificativa e relevancia

O desenvolvimento das competéncias socioemocionais na infancia ¢ essencial para a

formagdo integral da crianga, como afirma Piaget (1975). Entretanto, muitas apresentam
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dificuldade em reconhecer e compreender suas proprias emogdes, o que pode comprometer a
socializagdo, a empatia e o aprendizado.

A literatura infantil, aliada ao design grafico e editorial, constitui um instrumento
eficaz para abordar temas complexos de maneira acessivel. Essa integracdo permite que
conceitos abstratos se transformem em experiéncias ludicas, visuais e simbodlicas,
corroborando a perspectiva de Montessori (1965) sobre a importancia do experienciar no
desenvolvimento cognitivo da crianca.

Por meio da aplicagdo de metodologias de design voltadas ao publico infantil, ¢
possivel desenvolver um livro que dialogue com o universo simboélico da crianga, estimule a
reflexdo e contribua para a educagdo emocional. Dessa forma, este trabalho se justifica pela
relevancia social, educacional e afetiva, ao propor um material que une o design e a psicologia

infantil na promocao de um aprendizado mais sensivel, significativo e humano.

1.7 Resultados esperados

Espera-se que o desenvolvimento deste projeto resulte em uma ferramenta visual
ludica e dinamica, que una principios do design editorial e da psicologia infantil para
favorecer o reconhecimento e a compreensdo das emocdes pelas criancas. Por meio da
integracdo entre imagem, cor, forma e narrativa, pretende-se criar um livro que desperte o
interesse e a curiosidade do publico infantil, transformando o aprendizado emocional em uma
experiéncia sensorial significativa.

Portanto, os resultados esperados compreendem a criacdo e a impressao de um livro
infantil, de narrativa inédita, cuja estética estimule o envolvimento emocional e o aprendizado
ludico. Além disso, o projeto pretende contribuir com a area do design editorial e educacional,
evidenciando seu potencial como mediador entre o contetido pedagogico e o desenvolvimento
humano. Desse modo, a proposta busca reafirmar o papel do design como ferramenta de

transformagao e sensibilizagdo no processo formativo infantil.

2 METODOLOGIA

A fundamentacdo metodologica deste trabalho baseia-se na abordagem de Lins (2004)
e nas teorias de narrativa visual de Nikolajeva e Scott (2011), que norteiam a compreensdo do
livro como um objeto narrativo autonomo. Partindo dessa premissa, para viabilizar a criagao

do material voltado ao reconhecimento das emogdes, o processo projetual foi estruturado em



19

cinco etapas interdependentes, que asseguram a articulagdo entre a investigacdo tedrica e a
execugao pratica:

Etapa 1: Investigacdo Tedrica e Conceitual: Levantamento bibliografico
fundamentado em Guto Lins (2004), Nikolajeva e Scott (2011) que irdo nortear o contetido
necessario para compreender a relagdo entre desenvolvimento cognitivo infantil e design
editorial.

Etapa 2: Analise Referencial: Identificar recursos visuais e composi¢cdes que
potencializam o didlogo entre o contetido textual e o universo simbolico da crianga,
realizando uma pesquisa entre livros ja existentes da literatura infantil.

Etapa 3: Concep¢io Narrativa e Visual: Elaboragdo do roteiro e das ilustracdes de
forma integrada. Mantendo a integragdo do texto e da imagem desenvolvidos em conjunto,
que irdo garantir que o design da personagem e do ambiente, respondam diretamente as
variagdes emocionais da narrativa.

Etapa 4: Experimentacdo Grafica e Prototipagem: Definicdo da materialidade do
livro (formatos, papéis, cores e acabamentos). Esta fase foca na dimensao do objeto, com o
objetivo de reforcar a proposta ludica e transformar o livro em um dispositivo de auxilio na
interpretacdo emocional.

Etapa 5: Validacdo e Refinamento: Elaboracdo de rascunhos, verificando o melhor
tragco e estética para o publico-alvo (criancas de 4 a 6 anos). A partir da prototipagem virtual
do material, realizam-se ajustes visuais € narrativos necessarios para assegurar a clareza e o

engajamento emocional pretendidos.

3 REFERENCIAL TEORICO

O design editorial, quando aplicado a literatura infantil, ultrapassa o papel funcional de
organizar conteudo visual e textual, assumindo também uma fun¢ao pedagogica, simbdlica e
emocional. De acordo com Nikolajeva e Scott (2011), o livro infantil ¢ um espago de narrativa
expandida, em que texto e imagem ndo apenas se complementam, mas formam uma unidade
narrativa integrada, na qual ambos os elementos participam ativamente da constru¢do do
significado. Essa relagdo direta entre texto e imagem permite que a crianga estabeleca
conexoes cognitivas e afetivas mais amplas, interpretando o conteudo tanto pela leitura quanto
pela observagao visual.

Sob essa perspectiva, o design atua como um agente de mediagdo psicologica e

emocional, pois a organizacdo grafica, o uso de cores, as formas e os ritmos visuais despertam
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percepgdes sensoriais que se articulam com o contetido narrativo. Essa integracdo favorece o
desenvolvimento da imaginacdo, da empatia e do reconhecimento emocional, aspectos
essenciais no processo de amadurecimento afetivo e cognitivo infantil.

O processo de leitura de um livro ilustrado pode ser compreendido a partir dessa
mesma perspectiva de Nikolajeva e Scott (2001), onde a compreensao da obra ocorre em um
movimento continuo, facilitando a transi¢do do leitor entre o verbal e o visual. Essa
alternancia permite que, a cada releitura, a crianga aprofunde sua interpretacdo, indo além de
uma decodificagdo linear e alcancando novos significados simbdlicos.

No contexto deste projeto, essa teoria € essencial para a constru¢do da narrativa da
personagem Maria. O design grafico foi estruturado de forma que a transformagdo da menina
em monstro atue como um componente visual que instiga a crianga a interpretar a leitura e
investigar os aspectos da emocdo representada. O projeto busca, por meio de sua
materialidade e composicao visual, estabelecer um didlogo profundo entre o que ¢ lido € o que
¢ sentido.

Além disso, a literatura infantil contemporanea tem valorizado cada vez mais o papel
do design como linguagem narrativa autdnoma, capaz de traduzir sentimentos, atmosferas e
ritmos visuais que intensificam o envolvimento emocional do leitor. A materialidade do livro,
sua forma, texturas, tipografia, cores e composicao, participam ativamente da comunicacao,
criando experiéncias que dialogam com a psicologia infantil e favorecem o aprendizado por
meio da emocgao e da experimentagao.

Nesse sentido, compreender o design como parte essencial da psicologia do
desenvolvimento ¢ reconhecer que o ato de ler vai além da decodificagdo de palavras: trata-se
de uma experiéncia cognitiva e emocional integrada. Portanto, observa-se que o projeto de
Maria e o Monstro aplica o design editorial por meio de uma narrativa ativa, ao tornar a
experiéncia tangivel com cores, formas e transi¢des visuais, o que culmina na auto

identificagdo por parte da crianca.

4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Enredo e narrativa visual

A narrativa proposta no projeto Maria e o Monstro, centrada no desmoronamento de
um castelo de cartas devido a uma rajada de vento, atua segundo a perspectiva de Piaget

(1975), na qual a crianca que vivencia o estagio pré-operatério ainda possui dificuldade em
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lidar com a frustracdo diante de eventos externos imprevisiveis, o que Wallon (1975)
caracteriza como um momento de "crise" afetiva. No enredo, o desmoronamento do castelo
atua como a ruptura desse ambiente convencional e previsivel, onde a autonomia da crianga ¢
desafiada pela imprevisibilidade, desencadeando a emoc¢do da raiva que se materializa na
transmutagdo de Maria em um monstro.

A transmutagdo visual (que altera as feicdes e a silhueta da crianga) compde a
representacdo do sentimento incompreendido, permitindo que, conforme afirma Montessori
(1965), seja possivel estimular a autopercepcdo da crianga, para posteriormente viabilizar o

entendimento da emocao ilustrada.

4.2 Escolhas cromaticas e estruturacao das formas

As escolhas cromaticas baseiam-se em Heller (2013), as cores possuem efeitos
psicoldgicos universais, sendo capazes de evocar emogdes mesmo antes da leitura do texto.
Nesse contexto, foi estabelecida a utilizagdo de tons quentes no monstro, a fim de representar
a raiva, a agitacdo e a agressividade, em paralelo ao azul do fundo e das vestes de Maria, o
que refor¢a o antagonismo entre a menina calma e o monstro (Figura 1). Na estruturagao das
formas, tomou-se como base os principios de Arnheim (2005), onde o castelo adota formas
geométricas estaveis € o monstro rompe essa estabilidade com formas orginicas e
pontiagudas, gerando uma tensdo visual que espelha a confusdo emocional (Figura 2).

De forma mais especifica, o vermelho e o sombreamento laranja atuam como um
estimulo visual: quando a personagem Maria estd na sua forma humana, a paleta ¢ equilibrada
e suave, contudo, no momento da transmutagdo em monstro, a mescla das duas paletas
simboliza o desarranjo da crianga ao ndo ser capaz de identificar e lidar com aquele novo

sentimento, aspecto caracteristico do estagio pré operatorio concebido por Piaget (1975).
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Figura 1- [lustragdo da personagem Maria e do Monstro

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Figura 2 - [lustragio da personagem Maria e do castelo de cartas

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Portanto, ao alinhar a teoria de Heller (2013) com os principios de Arnheim (2005), o
projeto editorial de Maria e o Monstro transforma elementos graficos basicos em ferramentas

de alfabetizagdo emocional, conduzindo a crianga a interpretacdo do objeto impresso.

4.3 Projeto Editorial e Tipografia

No desenvolvimento da parte tipografica do projeto, surgem questionamentos que
interrogam como se dd a relacdo da tipografia no campo da legibilidade nos livros de
literatura infantil, Nessa perspectiva, Heitlinger (2007) afirma que ndo existe um consenso em
torno de qual seria a tipografia mais adequada a esse publico, mas que o uso de fontes
consideradas “divertidas” ou irregulares ndo ¢ recomendado para fins didaticos.

Na perspectiva da legibilidade, segundo Strunck (1999), o termo ¢ definido pela
facilidade de identificacdo correta de um grupo de caracteres por parte do leitor. O espago
esculpido entre as letras e a sua volta, conhecido como entreletras (Figura 3), deve-se levar
em consideragdo que, ao ser feito de maneira incorreta, prejudica-se diretamente a
legibilidade do material. Ja no aspecto da entrelinha (Figura 4), que ¢ a distancia de uma linha

de base a outra, os livros infantis tendem a optar por tipos maiores onde a entrelinha ¢
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positiva, ou seja, o respiro entre uma linha e outra serd maior. Portanto, na confec¢do do
material, optou-se pelo uso de espagamento médio entre as letras e espagamento padrao

(nativo da tipografia) que tornardo as palavras de facil leitura.

Figura 3 — Imagem representativa de entreletras (pequeno, médio e grande)

entreletra
entreletra
entreletra

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Figura 4 — Imagem representativa de uma entrelinha

Exemplificagao pratica
de uma entrelinha.

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

De acordo com Walker (2005), o que qualifica um caractere infantil ¢ sua utilizacao
para descrever letras projetadas de acordo com as necessidades percebidas nas criangas, como
as letras “A” e “G”, que precisam ser idealizadas de forma que ndo sejam confundidas, mas

facilmente lidas (Figura 5).

Figura 5 — Imagem comparativa de tipos para adultos e para criancas

ag | ag

adultos criangas

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

Portanto, para o enredo, foi escolhida a tipografia Andika, que se enquadra nos
aspectos citados e possui boa legibilidade, facil identificacdo e 6timo fluxo de leitura na faixa

etaria escolhida. (Figura 6).
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Figura 6 — Imagem representativa do uso da tipografia Andika

\

Maria adora brincar, ela usa as
pontas dos dedos para seu
castelo levantar.

Tipografia Andika, por SIL International

- J

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

A transformacdo de Maria em um Monstro ilustra a aplicagdo pratica do conceito de
design visceral de Norman (2004). O texto descreve que o coragdo acelera e “as maos viram
garras”. Visualmente, essa descricdo exige que o design editorial atue a favor de formas
assimétricas e tensas, conforme a teoria da percepg¢do visual de Arnheim (2005). O “calor” e o
“coragao que bate igual um tambor” ndo sdo apenas metaforas, mas descrigdes fisicas da
agitacdo que Wallon (1975) identifica como parte da indissociabilidade entre o cognitivo e o
afetivo. O monstro, portanto, ¢ a manifestacdo visual do caos emocional, e 0 seu aspecto
“pontudo” funciona como uma ferramenta para que a crianga projete € nomeie sua propria
desordem.

No desfecho da narrativa, em que Maria "senta e tenta se acalmar" ¢ “conta até trés”,
da-se inicio a autorregulacdo, a transicdo onde ha referéncia ao conceito de Nikolajeva e
Scott (2001), no qual a crianga compreende que o monstro ndo é um ser externo, mas um
elemento que “mora num cantinho em seu peito”.

Para fundamentar a construcao de Maria e o Monstro, realizou-se um estudo de campo
centrado na analise de obras de referéncia da literatura infantil contemporanea. O critério de
selecdo baseou-se na capacidade dessas obras em integrar, de forma auténoma, os elementos
visuais € a narrativa, conforme afirma Lins (2004). Durante a andlise desses registros, foi
identificado um padrao nas obras que evidencia o engajamento emocional proposto por
Norman (2004), pois utilizam o espaco da pagina como um meio de conexao textual e visual.
O registro fotografico a seguir ilustra solug¢des graficas de obras que dialogam com o publico
de 4 a 6 anos, evidenciando como a diagramac¢ao e a materialidade auxiliam na mediagdo do

conteudo (Figuras 7 e 8).
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Figura 7 — Andlise de layout da obra “Como estou me sentindo?”, de Bia Novaes e Leonardo Malavazzi

NUM DIA COLORIDO DE PRIMAVERA,
SEARAIVA nenrecer ..

v‘.; \\\ X

Fonte: Registro feito pela autora (2026).

,1“:

Figura 8 — Andlise de layout da obra “E se eu sentir raiva?”, de Ciranda Cultural

| .

A partir da realizacdo do estudo de campo, foi definido o formato de 20x20cm para o
livro Maria e o Monstro, sob a percep¢ao de um padrdo na uma intencionalidade projetual que
os similares realizam, seguindo um arquétipo de dimensdes no formato quadrado, com cores
vivas e chamativas, conforme o estudo de Norman (2004). Esse formato, com dimensdes
equilibradas, permite que a crianga manuseie o objeto com facilidade, proporcionando
estabilidade fisica e facilitando a exploragdo tatil e visual, essencial para a formagdao do

pensamento concreto (Piaget, 1975).

4.4 Rascunhos e testes iniciais do livro Maria e o Monstro
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A materializagdo do livro iniciou-se por meio de rascunhos manuais, utilizando a
exploracdo livre das formas e expressdes da personagem antes da transposicdo para o
ambiente digital. O foco inicial foi a busca por uma silhueta que comunicasse visualmente a
"crise" afetiva descrita por Wallon (1975). Dessa forma, o esbo¢o no papel permitiu a

investigacdo de tragos e formas variados (Figuras 9 e 10).

Figura 9 — Rascunho inicial da personagem

Fonte: Feito pela autora (2026).

Figura 10 — Rascunho inicial do monstro
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Fonte: Feito pela autora (2026).

4.5 Realizacio do protoétipo digital

O prototipo digital foi concebido no intuito de servir como uma planta detalhada do
livro antes da impressao, permitindo a visualizagdo precisa da diagramagao, da relagdo entre
texto e imagem e da sequéncia logica que conduz a crianca durante a narrativa. Nele ¢
possivel observar a materializacdo das escolhas projetuais discutidas anteriormente, como a
aplicacdo da tipografia Andika para garantir a legibilidade infantil e o uso estratégico de cores

saturadas para expressar a intensidade das emogdes da personagem (Figuras 11 a 14).
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Figura 11 - Protétipo digital da capa e da contracapa

MARIA E O

. MONSTRO

Maria e o Monstro é um projeto
desenvolvido pela aluna Amanda
Pessoa, como objeto de Trabalho
de Conclusdo de Curso de

Bacharelado em Design na
Universidade Federal do Cariri.

Fonte: Feito pela autora (2026).

Figura 12 — Protétipo digital das paginas 1 e 2

Maria adora brincar, ela Mas o vento soprou e o
usa as pontas dos dedos castelo caiu.
para seu castelo levantar. E a calma de Maria

logo sumiu.

Figura 13 - Protdétipo digital das paginas 3 e 4

As mdos viram garras e Maria corre e pula sem parar,
comegam a crescer. tentando um jeito de se acalmar.
E os dentes de Maria Mas o coragdo ainda bate feito
vdo aparecer. tambor, agitado e com calor.

Fonte: Feitorpela autora (2026).

Figura 14 — Protétipo digital das paginas 5 e 6

Maria senta e tenta se O monstro mora num cantinho
acalmar, conta até trés e em seu peito, e para sumir
comega a sossegar. precisa de calma e respeito.

Maria agora ja pode
brincar, pois quando
a raiva vier ela sabe
controlar!
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4.6 Realizacao do protétipo fisico

Essa materializagdo se consolidou na produgao fisica por meio da impressao com capa
em papel couché brilhoso 300g, gramatura que confere maior rigidez e durabilidade ao
manuseio infantil, levando em consideragdo a faixa etaria escolhida nos estagios de
desenvolvimento expostos por Piaget (1975). Para o miolo, a impressdo das paginas internas
foi feita em papel couché fosco 170g, escolhido especificamente para evitar reflexos de luz e
proporcionar maior conforto visual durante a leitura. O acabamento inclui corte em guilhotina
e vinco reto para uma abertura precisa, além da aplicagdao de laminagao BOPP (polipropileno
biorientado) na capa, essa pelicula plastica fosca eleva o valor estético do projeto e atua como
uma camada de protecdo essencial contra umidade e atrito, garantindo a integridade do livro

em ambientes de uso constante por criangas (Figuras 15 a 17).

Figura 15 - Protdtipo impresso (capa)

Fonte: Feito pela autora (2026).

Figura 16 — Protétipo impresso (paginas internas)

Fonte: Feito pela autora (2026).
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Maria adora brincar, ela
usa as pontas dos dedos
para seu castelo levantar,

Fonte: Feito pela autora (2026).
5 CONSIDERACOES FINAIS

O design editorial, quando articulado com os fundamentos da psicologia do
desenvolvimento, transcende a funcdo de simples organizador de informagdes,
consolidando-se como uma potente ferramenta pedagogica. Nesse contexto, o objetivo de
desenvolver um material visual capaz de mediar o reconhecimento e a compreensdo das
emocdes basicas pelas criangas de 4 a 6 anos foi alcangado através de um processo que uniu
teoria e sensibilidade projetual.

A metodologia adotada, baseada no conceito de livro-objeto de Guto Lins, permitiu
que a narrativa de Maria e o Monstro fosse tratada como uma unidade inseparavel de forma,
conteudo e materialidade. A trajetdria do projeto demonstrou que a transi¢do entre o verbal e
o visual, conforme proposto por Nikolajeva e Scott, € essencial para que o publico infantil ndo
somente leia uma historia, mas a vivencie como uma experiéncia sensorial.

Ao integrar os estdgios cognitivos de Piaget e o ambiente preparado de Montessori
com as estratégias de design visceral e comportamental de Norman, foi possivel desenhar um
material que responde as necessidades de interpretacao emocional da crianga, proporcionando
um ambiente de aprendizado e autoconhecimento.

Portanto, este projeto contribui para o campo do design editorial ao evidenciar que o
livro infantil pode ser concebido como um agente de transformagao social e afetiva. Espera-se
que este estudo sirva como um ponto de partida para projetos de exploracdo da intersec¢do
entre a psicologia e o design no campo da educagao socioemocional, reafirmando que, em um
mundo cada vez mais mediado por telas e estimulos imediatos, o livro com intencionalidade
psicologica, permanece como um dos espagos mais seguros e eficazes para o aprendizado

infantil.
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APENDICE A — A HISTORIA DO LIVRO: MARIA E O MONSTRO

Maria adora brincar; ela usa as pontas dos dedos para seu castelo levantar.

Mas o vento soprou e o castelo caiu. E a calma de Maria logo sumiu.

As maos viram garras e comegam a crescer. E os dentes de Maria vao aparecer.

Maria corre e pula sem parar, tentando um jeito de se acalmar. Mas o coragdo ainda bate igual
tambor, ainda com muito calor.

Maria senta e tenta se acalmar, conta até trés e comeca a sossegar. Ele mora num cantinho em
seu peito, e para sumir precisa de calma e respeito.

Maria agora ja pode brincar, pois quando a raiva vier ela vai controlar!
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