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RESUMO

Pesquisas no campo da Informatica na Educacdo buscam solugbes mediadas por
tecnologias que auxiliem o professor na tentativa de otimizar a comunicagao visual
dos conceitos e conteudos referentes a sua area de estudo. Na mesma diregao,
autores e tedricos da area da Educagao tém envidado esforgcos sobre como a
configuragdo visual otimizada pode ser um fator de engajamento, favorecendo o
aumento de interesse e melhor consumo e compreensao de informagdes e conteudos.
No entanto, observa-se que professores ainda falham nas questdes relacionadas ao
design e estéticas de seus recursos educacionais. Diante desse cenario, esta
pesquisa buscou investigar de que forma os principios basicos do design podem
contribuir na qualidade funcional e visual dos materiais didaticos produzidos pelos
professores. Para tanto, foi realizado um curso de formacédo para professores do
ensino superior em principios basicos do design. Os resultados obtidos mostraram
que a adogao destes preceitos na pratica de confecgéo de recursos educacionais (RE)
por parte se deu de forma positiva. Desta forma, acredita-se que a pesquisa contribuiu
com melhorias significantes nas questdes funcionais e estéticas dos RE criados pelos
professores. A metodologia empregada no desenvolvimento deste trabalho foi a
pesquisa-agao e ela permitiu a intervencdo na sistematica da criacdo enquanto
pesquisa qualitativa e aplicada. A realizagao deste trabalho justifica-se pela relevancia

e na contribuicdo interdisciplinar, social e de atuacao profissional.

Palavras-chave: Design para a Educacgéo; Capacitagdo de Professores no Ensino
Superior; Recursos Educacionais; Informatica na Educacao.



ABSTRACT

Research in the field of Informatics in Education seeks solutions mediated by
technologies that help the teacher in an attempt to optimize the visual communication
of concepts and contents related to their field of study. In the same direction, authors
and theorists in the field of Education have made efforts on how the optimized visual
configuration can be a factor of engagement, favoring increased interest and better
consumption and understanding of information and content. However, it is observed
that teachers still fail in issues related to the design and aesthetics of their educational
resources. Given this scenario, this research sought to investigate how the basic
principles of design can contribute to the functional and visual quality of teaching
materials produced by teachers. To this end, a training course was held for higher
education teachers in basic design principles. The results obtained showed that the
adoption of these precepts in the practice of making educational resources (ER) by
part took place in a positive way. In this way, it is believed that the research contributed
with significant improvements in the functional and aesthetic issues of the (ER) created
by the teachers. The methodology used in the development of this work was action
research and it allowed for intervention in the systematics of creation as a qualitative
and applied research. The achievement is justified by the relevance and

interdisciplinary contribution, social and by the professional performance.

Keywords: Design for Education; Teacher Training in Higher Education; Educational

Resources; Informatics in Education.



AGRADECIMENTOS

Ao Programa de Pés-Graduagao em Informatica na Educacéao do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia (IFRS), Campus Porto Alegre, pela
oportunidade da realizacdo do curso de mestrado em minha area de pesquisa e aos

colegas do curso de Mestrado Profissional pela parceria.

Aos professores do Programa de Pds-Graduagdo por serem sempre
solicitos e ndo medirem esforgos para colaborar com este projeto, em especial a Profa.
Dra. Silvia de Castro Bertagnolli pela sempre calorosa acolhida, compreensao e

dedicacao incessavel.

Aos professores do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia
(IFRS), Campus Porto Alegre que participaram de muito bom grado desta pesquisa,
contribuindo para que ocorresse um processo de aprendizagem e de

compartilhamento de experiéncias gratificante.

Com muito carinho, agrade¢o ao meu orientador Prof. Dr. Evandro Manara
Miletto, que é uma inspiragdo para mim, por todo carisma, presenga, paciéncia,
atencéo e por acreditar neste projeto. A minha Coorientadora: Prof2. Dr? Marcia Hafele
Islabdo Franco, grande entusiasta e incentivadora deste projeto, sempre
comprometida e disponivel. As orientacdes e conversas que tive com vocés dois me

fizeram crescer como pessoa e intelecto.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1: As relagdes do ‘design COM .........oooiiiiiiiiiii e 13
Figura 2: Atuagao do design grafiCo ........ccoooiiiiiiiieiiecce e 25
Figura 3: Modelo pentagonal de interacdo do design com a educagé&o no nivel
DASICO. ...ttt 31
Figura 4: Antes e depois do uso do principio de agrupamento..............ccooeevuuiinccinnnn. 42
Figura 5: Agrupamento € @ hierarquia.............ccuuuiieiiiiiiiiiiii e 43
Figura 6: Antes e depois da aplicagdo do alinhamento.............cooeiiiiiiiiiii e 44
Figura 7: Aplicacao do principio de repetiCa0.........cccoeeeeeiiiiiiiiiieecceee e 46
Figura 8: Exemplo do principio de contraste.............oooooiiiiiii s 47
Figura 9: Alguns tipos de Contrastes..........cooov i 48
Figura 10: Aplicagdo de contrastes em um slide de disciplina de portugués............. 49
Figura 11: A tipografia na comuniCaga0..............cooviiiiiiiiiiiiicee e 50
Figura 12: A tipografia na comunicacdode Um RE...............ccooiiiiiiiiiin 51
Figura 13: A tipografia na comunicacgéo de redesign de RE............ccccoovviiiiieenn. 51

Figura 14: Antes (esquerda) e depois (direita) da aplicacdo adequada das

(070 £ = J PP PTPRPRT 53
Figura 15: Principios de design e o redesign de um recurso educacional I............... 55
Figura 16: Principios de design e o redesign de um recurso educacional Il.............. 56
Figura 17: As etapas da PesquiSa-aGao0..........cooeieeiiriiiiiiiiiieeee e 88
Figura 18: Consideragdes sobre a importancia de conhecimentos de design........... 91
Figura 19: Nuvem de palavras relacionando as respostas da questdo....................... 92
Figura 20: Tempo de preparacgao de aula dos participantes............ccccccceieeeieieiinennnn. 93

Figura 21: Recursos educacionais mais utilizados em sala de aula pelos

(=YY 0 To] aTe [=T 0] (=TS TSSO USRS 94
Figura 22: Sobre a percep¢ao dos alunos relacionada a estética dos RE................. 95
Figura 23: Sobre 0 uso adequado das COMES...........uuuiuuuiiiiiiiiiee e eeee e 96



Figura 24: A percepc¢ao sobre a acessibilidade dosRE............cccccoiiiiiii 96
Figura 25: Sobre a pesquisa relacionada a Principios de design...............cccccceeennn. 97

Figura 26: Respostas sobre a pratica de trabalho com a variedade de

BIBIMEBNTOS. ... e e e e e e e e e e e e 97
Figura 27: Respostas sobre organizagao de elementos graficos...........ccccccceeennnnnnn. 98
Figura 28: Resultados do pré-teste l..........cooooriiiiiiiecce e 101
Figura 29: Resultados do pré-teste Il...........ooooiiiii e 103
Figura 30: Principios de design eleitos para a capacitagcdo a partir do pré-
(TS (= PR PP PPPPPPPPPPPTRP 108
Figura 31: Material de divulgagao0..........ccccooiiiiiiiiiiiecee e 110
Figura 33: Tela de apresentagédo da oficina...............oouuiiiiiiiiiiie e 115
Figura 34: Exemplo utilizadoemaula l..............oeiiiiiiiiiiiie e, 116
Figura 35: Exemplo utilizadoem aula Il ... 117

Figura 36: Antes (acima) e depois (abaixo) de exercicio de discriminagao
2= U011 117 RS PPS 118

Figura 37: Antes (acima) e depois (abaixo) de texto de Capitalizagao
(70 o oo L] = TR 120

Figura 38: Antes (esquerda) e depois (direita) Java - Histérico e
(071 = T (=1 1] o= 1SR 121

Figura 39: Antes (acima) e depois (abaixo) dos slides piramide
= [T 0= o = | 122

Figura 40: Antes (esquerda) e depois (direita) dos slides de aula de construgao

L= = | PP PP 123
Figura 41: Antes (esquerda) e depois (direita) dos slidesde RE................ccccc..... 125
Figura 42: Antes (primeira proposta) e depois (proposta final) do RE...................... 126
Figura 43: Antes (acima) e depois (abaixo) dos slides significado de
[O1=To F=To [o o = F PP PP TTPPP 127
Figura 44: Orientagdes nas anotagdes de PowerPoint..............cccooiiiiiiceenn. 129
Figura 45: Respostas do questionario de avaliagdo do CUrso .........ccccceeveiieeeeeeeennn. 131
Figura 46: Capa do manual em andamento.............cccceeiiieeiiieiiiiiieeeeeeeeee e 142



LISTA DE QUADROS E GRAFICOS

Quadro 1: Strings utilizados NA DUSCA...........coieiiiiiieee e 59
Quadro 2: Relagao dos titulos obtidos nas buscas..........ccccooeeiieiiiiiiiiieii, 59
Quadro 3: Papéis desempenhados pelos professores........ccccevvveeeeeeeeieeeeeeeviiiiinnn, 62
Quadro 4: GrupOS A€ PESQUISA. ....uuuuueiiiiieeeeeeeeeeeeeeet s s e e e e e e e e e e e e e e e e eee s 73
Quadro 5: Areas de concentracdo e o nimero de cursos ofertados......................... 77

Quadro 6: Relacdo de Cursos de Especializagdo, regido e Areas de
(oTo] g o1=T o {r=Tox= Lo FUu PP 78

Quadro 7: Relacdo de Cursos de Especializaggo e as Areas de
(oT0] g ot=T o {r=To= Lo FUu PR 79

Quadro 8: Pos-graduagdes Stricto Sensu em Design no Brasil e a relagdo com a

o [§T07=Tox= Lo Ju PSPPIt 81
Quadro 9: Etapas da peSqUISA-aGa0........ccceeeeeieeieieieieiiitcee e s e e e e e e e e e e 89
Quadro 10: Cronograma preliminar das agOEs............uuuiieiiiiieeieeee e 20
Quadro 11: Mddulos de formagao da oficina.............ooooveiiiiiiiiiiiii e, 111
Quadro 12: Programacéo preliminar das aulas..............ooouueiiiiiiiieeeeeeieeeeeeeeeee 113
Quadro 13: Plano do curso atualizado..............coooiiiiiiiiiiii e 135



3D
A&D
AVA
BDTD
DeL
D&T
DP
DSR
CAPES
EaD
EdaDe
E-MEC
LDBEN
LUME
MBA
MEC
MOOC
MOODLE
PCN
RE

RI
ProfEPT
TDIC
TIC

UX

LISTA ABREVIATURAS E SIGLAS

Tridimensional

Arte e Design

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes

Design Literacy

Design e Tecnologia

Diferenciagcédo Progressiva

Design Science Research

Coordenacéao de Aperfeicoamento da Pessoal de nivel Superior
Educacgao a Distancia

Educacéo através do Design

Cadastro Nacional de Cursos e Instituicbes de Educagao Superior
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional

Repositdrio digital da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Master in Business Administration

Ministério da Educagao

Curso Online Aberto e Massivo

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Paréametros Curriculares Nacionais

Recursos Educacionais

Reconciliagdo Integradora

Mestrado Profissional em Educacgao Profissional e Tecnolégica
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao

Tecnologia da Informac&o e Comunicagéo

User Experience



SUMARIO

1 INTRODUGAO...........ooiiiieeeee e, 12
1.1 JUSHIFICAtIVA ... 15
1.2 ODBJOEIVOS ... ..o e e aaaaae 19
1.3 EStrutura do X0 ...........eiiiiiiiiiiiie e 19
2 O DESIGN E CONCEITOS RELACIONADOS ...........cooiiiieiiiieeiiiee e 21
2.1 Design Grafico e Comunicagao Visual.................cccccci 23
3 ODESIGNPARAAEDUCAGAO ... 26
3.1 Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel ............................ 33
3.2 A Teoria de Ausubel no ensino de design.................ccoeiiiiiiiiiiiiiiii e 35
3.3 O educador deSIgNEr ............coooiiiiiiiiiiiiii 37
3.4 Principios basicos do design na pratica....................cccccoiiiiiii i, 40
B W Vo TN o =T 1 T= ] (o R 41
A 2ANNNEMENTO ... 43
B (=T o= 1o~ Lo B 45
B4 A CONILASTE ...t 47
3.5 TIPOgrafia. ... 50
3.0 0T .. e e e e e e e 52
3.7 A jungao de todos 0S PriNCIPIOS..........cooiiiiiiiiiiiie e 54
4 TRABALHOS CORRELATOS ........ooiiiiiiiiii et 58
4.1 Discussao acerca dos trabalhos correlatos ........................oocii s 73
4.2 Capacitando o educador deSigner .................ccoooiiiiiiiiiiiii e 76
4.3 Pés-graduacgao Lato Sensu em Design e a relagao com a educacgao........... 77
4.4 Pés-Graduagao Stricto Sensu em Design e a relagao com a Educacgao......80
4.5 Consideragoes sobre os achados.................cccooooiiiii i, 84

10



5 PERCURSO METODOLOGICO...........ccooviiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 88

5.1 O perfil dos participantes..................cooeiiiiiii i 90
5.1.1 Resultados obtidoS NO QUESTIONANTO ................uuuiiiieiiieieieeeeee e 91
5.1.2 Discussao sobre o perfil dos participantes.................oueeeeeeeeuieeeeeeiiieeeeeeiieeeeees 98
5.2 Pré-teste. ... 100
5.2.10s resultados do pré-teste..............coooovmmiiiiiiiii i 100
G © I 0 1 5 LSS 107
6.1 Planejamento da capacitagao ................cccoeviiiiii i 107
6.1.1 Prototip@Ga0 O CUISO ........cceeeeeeeeee e 109
6.2 Arealizagao da formagao.................coooiiiiiiiiii 112
6.3 Atividade pratica realizada durante a formagao......................ccccccciiiiie 117
6.4 Tecnologias envoIlVIidas...............cooouiiiiiiiiii e 128
7 RESULTADOS EDISCUSSAO...........cooiieeieeeeeeeeeeeeeeee e 131
8 CONCLUSOES...........coooeieeeeeeeeeee e 138
BIBLIOGRAFIA ...t e e e e e e e e e e nnneeeennes 143

11



1 INTRODUGAO

O dominio das Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicagao (TDIC),
como fator contribuinte no ambito escolar e a latente necessidade de transmitir
conhecimentos de forma eficaz, alinhada aos processos de aprendizagem dos
estudantes, apresenta-se como um desafio para os professores e profissionais que
atuam ou almejam atuar no setor educacional. A problematica acerca do uso de
tecnologias na educagéo nao € diferente no ambiente académico, onde também é
necessario prover o envolvimento dos professores na incansavel busca de novas
abordagens, na colaboragéo e no enfrentamento de dificuldades, conforme Dalziel
(2016) propde.

Esta adversidade € acrescida ao fato de que a internet modificou
profundamente os habitos de leitura de geragdes, trazendo novos desafios de
linguagem e impactando na forma com as geragdes consomem os conteudos visuais
(MOTA et al., 2016; XIE, 2018). Muitas destas atividades tém na sua formulagdo o
intuito de estimular a aprendizagem por meio de estratégias que visam integrar design
e tecnologia, ainda de forma incipiente na Educacao, perante a notavel adocao de
Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo (TIC) pela sociedade (MICHOS;
HERNANDEZ-LEO, 2020).

Adiciona-se aqui um complicador a mais no desafio tecnolégico dos
professores: 0 design (ou a sua auséncia) na producéo de seus recursos educativos
(RE). Mesmo com amplo dominio da linguagem tecnoldgica, a criagdo de materiais
didaticos mediados por tecnologias ainda carece de maior atengcdo nas suas
representacgodes visuais. Muitos RE criados ndo levam em consideragao que a correta
comunicacéao visual pode contribuir para o maior sucesso da atividade proposta. Por
vezes, o falho design criado pelos professores para o artefato educacional faz com
gue as métricas de sucesso de aplicagcbes possam ser abatidas por problemas da
comunicacéo visual (BARBOSA, 2014). Diferentes setores obtém sucesso por meio

12



da insergéo do design’ na resolugdo de problemas. Ademais, classicas aplicagdes e
experimentos demonstram que o design como metodologia para a criagao, educagao,
resolucdo de problemas, brainstorm?, prototipagem, ou pela simples organizagao dos
sistemas ou servigos por meio do design® tém obtido indices positivos quando

aplicados.

Deste modo, Moura (2018, p. 46), estabelece a conexao do “design com”.
A autora apresenta o design como “‘um campo de conhecimentos que estabelece
novas fronteiras com segmentos de seu proprio campo, na acepc¢éo do design Total”
inserindo a ‘Educacado’, ‘Instrucdo’ e ‘Informagcdo’ como novas fronteiras

interdisciplinares para colaboragéo das areas, conforme apresenta a Figura 1.

Figura 1 - As relagbes do ‘design com’

INCLUSAD
SECIAL SERVICOS
EDUCACAD
SUSTENTABILIDADE S G
USABILIDADE EDITORIAL
ERGONOMIA INFORMACAOQ
AMBIENTES SINALIZACAD
JOALHERIA SUPERFICIE
TEXTIL DIGITAL
MODA GAMES
PRODUTO HIPERMIDIA
TRANSMIDIA

Fonte: Moura (2018).

1 O contexto abordado neste trabalho refere o termo como o substantivo ‘design’. Vai ao encontro do
sentido de “propdsito”, “plano”, “intencdo”, “meta”, “esquema”, “projetar”, “configurar”’, “proceder de
modo estratégico”. E uma associacdo mais aliada ao ‘designar’ de formas, proporgées, configuracdes,
sintaxes, fungdes e estéticas, conforme proposto por Flusser (2018), e menos relacionada a métodos

e técnicas.

2 Brainstorm é uma técnica utilizada para propor solugdes a um problema especifico. Consiste em uma
reuniao também chamada de tempestade de ideias, na qual os participantes devem ter liberdade de
expor suas sugestdes e debater sobre as contribui¢cdes dos colegas (ESTEVES, 2020).

3 Neste caso é mais conectado com as aplicagbes conceituais, métodos e técnicas.
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Desta forma, o design em setores mercadoldgicos e industriais ja se
apresenta de forma consolidada como ferramenta de inovacdo e solugcao de
problemas complexos do mundo moderno. Portanto, cabe entdo ao design oferecer
suas ferramentas, técnicas e métodos para servir nao somente ao mercado ou a
industria e demais areas, como também para a resolucédo de problemas e demandas

provenientes de projetos na area da Educacao.

No desenvolvimento de RE ainda se percebe no panorama atual uma certa
predominancia da ndo adogao do design na configuragdo das informagdes. Desta
forma, os resultados dos RE apresentados aos estudantes carecem de cuidados
visuais (CADENA; LOPES, 2011). Isso porque os RE entregues aos alunos, acabam
por muitas vezes desconectados da linguagem visual dos produtos que os estudantes
consomem em seu dia a dia. Se por um lado os aplicativos, redes sociais, jogos, redes
de streaming, televisdo e demais meios exaurem as taticas de design para obter a
atencao dos espectadores, os professores entregam aos estudantes RE que pouco
abordam tais taticas. Consequentemente, seus artefatos ndo se valem dos artificios
graficos para a melhoria funcional e visual para uma experiéncia razoavel no consumo
de conteudos (BENNETT et al., 2016).

Se migrarmos para o contexto das aplicagdes na Informatica na Educacao,
€ notdrio que os produtos que visam a interacdo com os conteudos educativos fazem
com que o material se torne um subserviente da qualidade grafica. Entretanto, a
disparidade de aplicagdes de conceitos e principios de design nas entregas de RE
produzidas para o digital € ainda insipida quando comparada com o que é consumido
pelas novas geragdes, mais conectadas e com uma forma de pensar hipertextual, por
exemplo (PRENSKY, 2012; NOVIKOFF E PEREIRA, 2013). Portanto, a ndo adogéao
de principios de design gera desequilibrio entre a interface do que de fato € mostrado
numa tela para o estudante espectador e de que forma é configurado para 0 mesmo

na questao formal e funcional, no que se refere ao design da informacgao de RE.

Diante do exposto, esta pesquisa parte da premissa de que a insercdo do
pensamento visual de designer e a adog&o de técnicas basicas de design, como
principios e preceitos basicos em meios cujas finalidades s&o educacionais,
promovam reflexdes e mudancas na pratica docente. Dessa forma, auxiliam na

otimizagcao das relagdes entre as caracteristicas estéticas e funcionais dos RE e dos
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conteudos que os mesmos apresentam. Assim, geram resultados graficos mais
adequados e que contribuam no aprimoramento e na qualidade dos RE
desenvolvidos. Diante disso, esta pesquisa busca explorar formas de contribuir com
uma melhor experiéncia, tanto na constru¢cao, quanto no consumo das informacgoes e

conteudos, auxiliando assim o processo de ensino e de aprendizagem.

1.1 Justificativa

Diversos tedricos e pesquisadores da area da Informatica na Educacao
afirmam que um dos fatores que podem colaborar com a maior retengao, engajamento
e envolvimento dos estudantes com os RE é o fator visual. Esta manifestacdo é
defendida por professores/pesquisadores cujos RE séo criados e/ou utilizados em
meios digitais (BARBA; CAPELLA, IVANOVA, 2012, COUTINHO; LOPES, 2011,
BARBOSA, 2014, MOTA et al, 2016).

Um dos motivos que influenciam na busca pelo aprimoramento visual de
RE é o fato de que um numero consideravel de estudantes de hoje sao nativos digitais
(PRENSKY, 2012). Estes fazem parte de um perfil dindmico, conectado, multitarefa e
que possui acesso a aplicagbes cujo design € um fator diferencial. Ao adentrar
ambientes educacionais (fisicos/digitais) os mesmos deparam-se com problemas de
interfaces, layout e interacdo nao pensada/projetada com a mesma acuidade que as
redes sociais (Facebook, Instagram, YouTube, Twitter, TikTok, entre outros). Esse
fato acaba por distanciar a maneira de ensinar do aprender, pois de acordo com
Coelho (2012) os alunos possuem acesso e habilidades para manipular as
tecnologias, e os professores tém dificuldade para atender aos anseios visuais dos

nativos digitais e as geragdes super conectadas (PALFREY; GASSER, 2011).

Rayner (2011) afirma igualmente que & importante levar em consideragéo
o consumo visual dos estudantes, como suas relagdes com as marcas, consumo de
midias, televisao, filmes e jogos. Segundo o autor, isso faz parte do processo de
identificacédo do tipo de estudante e como se desenhara uma abordagem que melhore
a sua experiéncia de aprendizado. Dirksen (2016) acrescenta ainda que o nivel de
familiaridade com as tecnologias e as habilidades do estudante devem ser levadas

em consideragao.
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Sabe-se que os professores tém buscado maneiras de introduzir em aula
essas midias que ja se fazem presentes no cotidiano do estudante. Contudo, estudos
revelam que o simples uso, sem o critério visual adequado, reflete em baixo
engajamento e/ou desempenho dos estudantes. Sendo assim, pode-se inferir que isso
seja o resultado da ndo adequacgéo de escolas para receber este perfil de aluno, ou
da n&o contemplacdo dos estudantes no que se refere as TDIC segundo Coelho
(2012) e Rossato (2014).

Consequentemente, a questdo estética (e por fim o design) tem sido
amplamente suscitada na Educagdo. A busca pela configuragdo formal mais
adequada, otimizada para o RE, que auxilie na compreensao e visualizagao de
conteudos é comum e pode ser notada nos diferentes niveis da Educacdo. E
costumeiro encontrar em obras classicas para a area a busca pela “estética” adequada
para tais objetos/conteudos. Mesmo que de forma empirica, professores
desenvolvedores de RE buscam a melhor estética para apresentar um texto, um

esquema ou uma infografia, por exemplo.

A conformacéao estética de um RE, num sentido de deixar belo e aprazivel

ao olhar, entre outros aspectos, permite uma relacéo diferenciada do conteudo com o

observador. Algo que deve ser considerado nos afazeres das atividades educacionais.

Papert (1980) expressa sua preocupag¢ao com as dimensdes da configuragéo visual
dos contextos do desenvolvimento do trabalho matematico. Segundo o autor:

O primeiro é o desenvolvimento de uma matematica ego-sintdnica, na

verdade, de uma matematica "corpo-sintbnica", o segundo é o

desenvolvimento de um contexto para o trabalho matematico onde a

dimensdo estética (até no seu sentido mais estrito de "bonito") é
colocada continuamente em primeiro plano (p. 241, grifo meu).

Na mesma sintonia, existe a corroboracdo de que as representacoes
criadas pelo professor devem buscar a construcido do conhecimento por meio de
elaboragdes visuais. E, desta forma, o desenvolvimento de RE pela estética das
representacdes, deve melhorar a interagdo com o conteudo e favorecer o
aprendizado. Isso foi motivo das reflexdes de Barato (2012), que afirma que, acerca
de suas analises sobre um conjunto de webquests, onde suas palavras exprimem as

atividades projetadas pelos professores, elas devem:
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[...] ser criativas na trama, nos formatos de apresentagéo, no texto.
Tudo isso mostra a necessidade de se (re)pensar dimensdes estéticas
no fazer educacional, pois elegancia ndo é uma exigéncia exclusiva
das webquests, € uma exigéncia de qualquer acdo que tenha como
objetivo favorecer a construgdo do conhecimento (p.114).

Ainda sobre a questdo estética, cabe a seguinte ponderacdo: a
configuracédo formal de um RE deve ser, além de criativa, conectada com os
anseios do espectador, no caso o estudante. Um objeto educacional deve ser
elegante, mas ndo somente, deve ser uma interface inteligivel do conteudo. A
representacao visual de um RE deve considerar os codigos semanticos e ainda
as perspectivas funcionais destes (BARBA; CAPELLA, 2012).

Portanto, a configuragdo formal de um RE deve considerar a
aparéncia dos artefatos e deve otimizar a forma com que os alunos se relacionam
com os conteudos apresentados. A melhoria da representacdo de materiais
educacionais pode estimular a boa relagdo do estudante com o conteudo
mostrado. Desta forma, cabe a afirmacéo de Ivanova (2012) defendendo que a
funcionalidade das TDIC é facilitar as ferramentas para refletir e permitir de forma
criativa a construcdo e o desenvolvimento dos processos de transmissao do
conhecimento. Segundo Ivanova (2012), a aparéncia dos RE:

[...] e a imagem, em todas as suas vertentes, como a forma, o
tamanho, a cor e o posicionamento no espag¢o estruturam e
organizam a informagdo e, por conseguinte, propiciam e
estimulam a recepg¢ao da mensagem que foi comunicada. Portanto,
nosso desafio € unir em um conjunto de elementos, como os textos e
elementos graficos e, por meio de certas técnicas de tratamento

visual, criar uma mensagem semantica que fara parte do sistema de
aprendizado dos alunos (p. 144, grifo meu).

Ja é de senso comum que o design tem o poder de engajar, prender
a atencao, manipular a informagao e confeccionar pegas graficas cujo teores
funcionais e estéticos se completem. Tendo em vista a notoéria contribuicdo para
com o desenvolvimento de RE, torna-se iminente a aplicagcdo dos preceitos e
principios do design na criagdo cujo resultado € o de educar ainda melhor.
Todavia, ainda existem poucas iniciativas de inser¢ao do design na formagao de
professores, e, portanto, uma lacuna presente no desenvolvimento de materiais
educacionais no que se refere a configuragdo formal e visual dos mesmos
(MOTA et al., 2016).
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Passos e Behar (2012) atentam que num cenario ideal, o
desenvolvimento de materiais educacionais digitais requer preferencialmente
uma equipe interdisciplinar para tal, além do apoio do professor. Entretanto,
sabe-se que a realidade na sala de aula é diferente, onde os docentes tém
acesso a limitadas ferramentas e pouco tempo, além de escassas capacitagcoes
na area. Além disso, ainda existem poucas iniciativas de inser¢ao do design na

formacéao de professores, conforme sera abordado no Capitulo 2.

O descontentamento com o design grafico e de interface ndo € um
mero capricho por parte dos estudantes que frequentam ambientes onde a
superestimulagcao ndo é somente visual, mas também sonora e sensoéria, como
no caso de conteudos distribuidos digitalmente, em redes sociais, videos e
audio, trocas de mensagens etc. Diante desse cenario, os professores tém
buscado maneiras de introduzir em aula as midias que ja se fazem presentes no
cotidiano do estudante. Contudo, estudos revelam que o simples uso das midias
sem o critério visual adequado reflete em baixo engajamento ou desempenho
por parte dos estudantes. Resultado da ndo adequacao de escolas para receber
este perfil discente, ou da ndo contemplagao de estudantes no que se refere a
TDIC, por exemplo (COELHO, 2012; ROSSATO, 2014).

Consequentemente, a questao estética (e por fim o design) tem sido
amplamente suscitada na Educagao. Alguns pesquisadores de Aprendizagem
Apoiada por Tecnologias (MOR; CRAFT, 2012; PERSICO; POZZI, 2013)
afirmam que existe um lapso entre o que as pesquisas prometem e a pratica em
determinadas instituicdes de ensino. Os autores sustentam que somente uma
cultura participativa em design de aprendizagem pode apoiar o melhor e mais
difundido uso da tecnologia para a educacéo, e que as pesquisas na area devem
buscar este objetivo. Essas pesquisas sdo apresentadas com mais propriedade

no Capitulo 3.

Nessa direcdo, esta pesquisa propde a criagdo e aplicacdo de um
curso de formacéo para professores. Com o cenario imposto pela pandemia, o
curso foi realizado através de aulas sincronas, sendo necessario alterar o

planejamento elaborado inicialmente.
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O curso tem por objetivo auxiliar na compreensao de principios e
preceitos de design para o desenvolvimento de RE ou a adequacgao (redesign)
dos ja existentes, levando em conta os diferentes perfis, pontos de vista e
contextos de sala de aula. Através desta pesquisa, espera-se sanar duvidas,
auxiliar na resolucado de problemas de comunicacao visual, prover auxilio nas
dificuldades e promover os conhecimentos de comunicagao visual uteis no dia a
dia do professor. Ademais, o trabalho tem como motivacido oferecer uma
formacdo focada nas criagbes mediadas por tecnologias digitais com fins

educacionais.

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem por objetivo geral o desenvolvimento de um curso, cuja
finalidade é capacitar professores para a aplicagao de principios e preceitos de design,
para auxiliar na elaboragdo de recursos educacionais mediados por tecnologias

digitais.

Para o desenvolvimento deste projeto, consideram-se objetivos especificos

0s seguintes:

1) Compreender as principais dificuldades enfrentadas pelos professores no

desenvolvimento de recursos educacionais;
2) ldentificar a abordagem adequada aos conteudos quanto a formagao;

3) Analisar e avaliar a contribui¢cdo e a aplicagdo dos conteudos.

1.3 Estrutura do texto

O texto deste documento esta estruturado em 8 capitulos e estao descritos
sumariamente da seguinte forma: O Capitulo 1 apresenta a introdugédo do tema, a
justificativa proposta assim como os objetivos principais e secundarios deste projeto.
No Capitulo 2 encontram-se escritos relacionados a revisdo de literatura utilizada
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para a fundamentagéo teorica acerca de da atividade e pesquisa da area design. No
Capitulo 3 estdo os trabalhos que vinculam os achados acerca do design e suas

influéncias na pratica de construgao de RE.

O Capitulo 4 apresenta os trabalhos correlatos obtidos mediante busca nas
plataformas, assim como uma pesquisa sobre a pos-graduagdo em design no Brasil e
sua atuagao na Educagao. O Capitulo 5 demonstra o procedimento metodoldgico a
ser utilizado para o desempenho deste trabalho. No Capitulo 6 o autor descreve o

curso ofertado como produto desta dissertacao.

O Capitulo 7 contém os resultados e discussdes acerca dos dados e
informacdes obtidos durante o percurso e no Capitulo 8 apresentam-se as conclusoes

do autor referentes a este trabalho.
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2 O DESIGN E CONCEITOS RELACIONADOS

Talvez o design seja um dos termos mais dificeis de se conceituar, pelo
fato de ser um termo de origem estrangeira, adotado na lingua portuguesa por
diversas areas e amplamente utilizado no jargdo popular com diferentes focos e
propositos. Esta secdo destina-se a fornecer uma visdo geral de como autores de
referéncia da area conceituam o design e descrevem suas aplicagbes. Mais
especificamente, explora-se o design grafico e a comunicagao visual bem como o

design para a educacgéo, cuja relagédo serve de base para o foco deste capitulo.

O design é uma atividade criativa que se propde a resolver problemas
complexos em diferentes areas. Pode-se afirmar que a area de estudo/projeto de
design “é o dominio no qual se estrutura a interagcéo entre o usuario e o produto, para
facilitar acdes efetivas.” (BONSIEPE, 1997, p. 31). E interessante a colocacéo do
renomado escritor e designer Kerckhove (1997, p. 215) sobre sua visao do design:

Parece que o design faz as relagbes publicas da tecnologia, embelezando os
seus produtos e apurando a sua imagem no mercado. [...] Contudo, o design
€ mais que uma ideia a posteriori, colocada a produgéo industrial para facilitar
o marketing. Existem claramente mais questées no design além de servir para
conter e seduzir. Num sentido mais amplo, o design desempenha um papel
metaférico, traduzindo beneficios funcionais em modalidades cognitivas e
sensoriais. O design encontra a sua forma e seu lugar como uma espécie de
som harmdnico, um eco da tecnologia e corresponde ao seu impulso basico.

Sendo a forma exterior visivel ou texturizada dos artefatos culturais, o design
emerge como aquilo a que poderiamos chamar da pele da cultura.

Design (também tratado por alguns autores, cursos universitarios e areas
de estudo como Desenho Industrial) € como denominam-se 0s processos acerca de
idealizacdo, criagdo, desenvolvimento, configuragdo, concepg¢ao, elaboragdo e
especificacdo de objetos que serdo produzidos industrialmente (ou mediados pela
tecnologia) ou por meio de sistema de producdo seriada e que demandem
padronizacdo dos componentes, compatibilizacdo do desenho para construcido em
maquinario mecanico ou manual, envolvendo a repeticido das diferentes etapas de
producdo. Essa é uma atividade estratégica, técnica e criativa, normalmente orientada
por uma intengédo ou objetivo, ou para a solugdo de um problema (PEREIRA, 2010;
AZEVEDO, 2017).
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O conceito de design pode ser descrito como a melhoria dos aspectos
funcionais, ergonémicos e visuais de um objeto, artefato, sistema, comunicacgao,
interagcdo no modo a atender as necessidades de um usuario. O papel do design é
também atuar na melhoria e/ou promogéo do conforto, seguranga e da satisfagdo dos
utilizadores. O design se manifesta principalmente através de duas qualidades:
funcionalidade e estilo; e comumente as pessoas associam design ao bom gosto e
algo que é bem-feito (BARBOSA; SILVA, 2010; MONT'ALVAO; DAMAZIO, 2008;
BONSIEPE, 2011).

Para Fontoura (2002, p. 72), o design, como atividade, opera na jungao do
“abstrato” com o “concreto”, transformando a forma material por meio de conceitos
intelectuais. Segundo o autor, o design em sua esséncia compreende a conceituagao
e, por meio da tecnologia, materializa as ideias. E uma atividade que resulta na
concepgao, no desenvolvimento e na construcdo de objetos, sistemas, servicos.

Design é uma atividade projetual e exerce a previsao.

Na tentativa de maior esclarecimento sobre as atividades do design,
corriqueiramente recorre-se a etimologia da palavra. O design € um substantivo da
lingua inglesa e refere-se a ideia de plano, mas também de “designio, intencéo, quanto
a de configuragao, arranjo, estrutura (e ndo apenas de objetos de fabricagdo humana,
pois é perfeitamente aceitavel, em inglés, falar do design do universo ou de uma
molécula)” (DENIS, 2000, p.16). A origem da palavra esta no termo latim designare,
um verbo que abarca tanto o sentido de designar algo quanto o de desenhar. O autor

continua e acrescenta:

Percebe-se que, do ponto de vista etimoldgico, o termo ja contém nas suas
origens uma ambiguidade, uma tensao dinamica, entre um aspecto abstrato
de conceber-se/projetar/atribuir e outro concreto de registrar/configurar/formar.
(DENIS, 2000 p.16).

As praticas de design atualmente s&o inimeras. E comum perceber que ha
desdobramentos impares para as aplicagbes de design em diferentes contextos. Na
academia, o design é uma area de estudo alocada junto as ciéncias sociais aplicadas.
Na industria, as aplicacbes e usos extrapolam e consegue-se perceber que o design
€ um diferencial competitivo. Design é algo estratégico para a sobrevivéncia de uma

empresa.
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Design, nos dias de hoje, apresenta-se como uma atividade essencial para
a sobrevivéncia humana. Hayes, Wheelwright e Clark, ainda em 1988, afirmavam que
as empresas competiam por preco, depois competiriam pela qualidade e, entdo, pelo
melhor design. No presente, ndo somente as empresas, mas a sociedade tem utilizado
de ferramentas e conceitos de design para a organizagdo, relacionamento,
entretenimento, mobilidade, sustentabilidade, comunicagao, feedbacks, servigcos, etc.
(CARDOSO, 2016; MISUKO, 2004; MANZINI, 2008; CASTRO; PEREIRA, 2017;
BENUTTI; SOARES, 2013; SCHERMACH, 2013; PERINI, 2015).

Uma das maneiras como o design tem impactado a sociedade e permitido
com que humanidade se desenvolva e promova um melhor uso da tecnologia, entre

diversas formas, € por meio da utilizagdo das ferramentas do design grafico.

2.1 Design Grafico e Comunicacgao Visual

Na area do design, a fungdo responsavel pela capacidade de transmitir
mensagens por meio da configuragao de imagens (criativas e logicas) que trabalham
e expressam mensagens visuais e verbais € denominada Design Grafico, também
podendo ser chamada de Design Visual, assim como Comunicagao Visual (MUNARI,
1997; MILLMAN, 2012). Praticamente tudo que os olhos veem & comunicagao visual
e expressa alguma mensagem. No entanto, a questdo chave do design € a capacidade

de informar, comunicar, carregar uma mensagem (MUNARI, 1997).

Munari (1997) afirma que a capacidade de comunicar visualmente algo é
catalogada por duas distingdes: a casual e a intencional, sendo que a segunda é a
que deve ter a capacidade de informar, comunicar, apresentar algum codigo ou
configuragédo que idealize graficamente uma mensagem. A comunicagéo intencional
pode ser analisada por dois aspectos, o da informagao estética e o da informacao
pratica. A dimensao estética abarca o que informa e o que se entende por harmonia,
volume, transformacodes de formas etc. A dimenséao pratica compreende, por exemplo,
num desenho técnico, uma foto de reportagem, o noticiario na televisdo, uma placa

de transito, entre outros.
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O design grafico devota-se a coordenar elementos graficos na composigao
das informagdes no carater de mensagem, possibilitando, assim, a comunicagéo.
Villas-Boas (2003, p.13) afirma que as pecas do design grafico séo “[...] todos aqueles
elementos dos projetos graficos que tém como fim comunicar através de elementos
(textuais ou ndo) uma dada mensagem para persuadir o observador [...] [e] guiar sua
leitura”. Além da configuragcédo para com o espectador e as facetas de interlocugao do
design, cabe salientar que, no olhar de Heller e Drennan (1997, p. 27):

[...] o design grafico tem significado compor, esteticizar e estilizar
componentes numa pagina, embalagem ou sinal para atrair a atengao
visual e transmitir uma mensagem. O designer grafico € um
navegador que estrategicamente posiciona sinais, cores e essas
coisas sdo marcos, elementos integrais na arquitetura de uma pagina.
Lé-se naturalmente uma pagina seguindo estas hierarquias de

organizagao até atingir-se um destino ou se as usa como referéncia
para ir para tras ou para frente de uma pagina a outra.” (grifo meu).

O design grafico visa comunicar visualmente utilizando textos, elementos
formais e pictéricos e imagens para representar inumeras informacdes. Esta pratica
engloba diferentes habilidades, como as cognitivas, as estéticas, diagramacgao, cores,
tipografia, artes visuais, entre outras. Designer grafico € quem desenvolve projetos
partindo de elementos verbais e n&o-verbais para compor pecas graficas cuja

finalidade é impactar rapida e facilmente um publico-alvo.

Conforme esclarece Villas-Boas (2003), ao expor um texto as formas
visuais e verbais, o design ndo apenas aprimora os cddigos escritos, mas do mesmo
modo potencializa a comunicacao, promovendo-a ndo s6 em questdes técnicas, como
na qualidade da imagem. Desta forma, configura a mensagem também para que ela
seja mais eficiente para a leitura e ainda intervém positivamente no consumo da

informagao e na comunicagao da mensagem.

De acordo com Hollis (2010), a principal fungédo do design grafico é:

[-..] Identificar: dizer o que é determinada coisa, ou de onde ela vem
[...] . Sua segunda funcdo, conhecida no &mbito profissional como
design de informacao, € informar e instruir, indicando a relagdo de uma
coisa com outra quando ha diregdo, posicdo e escala (mapas,
diagramas, sinais de diregcéo). A terceira fungdo, muito diferente das
outras duas, é apresentar e promover (posters, anuncios publicitarios);
aqui, o objetivo do design € prender a atencéo e tornar sua mensagem
inesquecivel. [...] O design grafico constitui uma espécie de linguagem,
de gramatica imprecisa e vocabulario em continua expanséo. (p. 04).
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O design como area de pesquisa e atuagao pode também ser visto como
um método (Figura 2) utilizado para a proposi¢cao de solugdes visuais (em alguns
casos sonoros, térmicos e dinadmicos) em diferentes midias (DONDIS; CAMARGO,
1997). Sendo ent&o possivel afirmar que o design grafico se vale de recursos visuais
para efetivar uma comunicacao. Tal aptidao se refere:

[...] a area do conhecimento e a pratica profissional especificas, relativas ao
ordenamento estético-formal de elementos textuais e nao textuais que

compdem pecgas graficas destinadas a reprodugcdo com objetivo
expressamente comunicacional. (VILLAS-BOAS, 2003, p. 07).

Figura 2 - Atuagao do design grafico

METODO

OBJETIVO

%

CAMPO

Fonte: Adaptado de Dondis e Camargo (1997).

O design, nas palavras de Rios (2016), € um produto interdisciplinar e,
portanto, demanda diversas facetas para ser estudado. O design grafico com énfase
na configuragdo visual é utilizado para diversas atividades (identidade visual,
infografia, interacdo, layouts graficos, ilustracdo, editoragdo, diagramagao, entre
outros) e deve, portanto, se preocupar com aplicagbes que vao além das
mercadoldgicas. Deve atuar na promogao de bens para comunidades, podendo ser
profundamente util na resolucdo de problemas sociais, assim como vir a ser uma
ferramenta que potencialize a comunicacao e a informacgao em diferentes aplicagdes

na educacao, por exemplo.

Este capitulo apresentou uma conceituagao acerca da atividade do design
e comunicacao visual. O Capitulo 3 abordara o afinamento entre os dados existentes

acerca do design para com a educagéo.
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3 O DESIGN PARA A EDUCAGAO

Existem algumas iniciativas e oportunidades que, no Brasil, tratam de
experiéncias da aproximacao do design com a educagao em diferentes niveis. Desta
forma, é valido aqui citar o que é apresentado por Barbosa (2015, p. 192): “ha uma
grande preocupag¢ao em promover a reconciliagdo da Arte e do design na Educagao”.
No entanto, as a¢des desta natureza ainda sao escassas no territério nacional. Sao
pontuais, mas importantes. Neste capitulo serdo apresentados alguns estudos
académicos publicados sobre o assunto e o que ha de entendimento tedrico em

carater nacional.

Um projeto visual (com fins educativos ou nao) deve ter conceito e se
conectar com o publico intrinsecamente. Assim como o designer configura seus
objetos para atender requisitos avangados de qualidade e fungao, os profissionais da
educacdo também enfrentam determinados processos (mesmo que nao téo
estruturados) e devem ter o embasamento capaz de desempenhar e orientar designs
educacionais. Esta lacuna entre as boas praticas de design e o que ha disponivel na
educacao pode ser observada em inumeros contextos educacionais (PORTUGAL,
2013).

Onari e Yonezawa (2014) salientam que, no processo de desenho de
objetos cuja finalidade € o ensino e aprendizagem, a linguagem deve facilitar a
transposicao didatica aprimorando a representagao dos conceitos com o emprego da
comunicagao visual. Ao lidar com RE, ndo s6 é preciso evitar ambiguidades, mas
também é preciso fazer com que os estudantes se interessem pelo material e que isso

potencialize suas oportunidades de ensino e aprendizado.

Por meio dos recursos tecnologicos, os ambientes de aprendizagem
também passaram a vincular a linguagem visual. Isso se deu ndo somente pela
facilidade na transmissdo do conhecimento, mas pelas inumeras oportunidades de
aprender que se remontam. Mota et al. (2016) afirmam que a linguagem visual pode
também ser manipulada como forma de aumentar engajamento e motivar os
estudantes por meio de recursos diferenciados. Entretanto, os autores corroboram

com o seguinte excerto:
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Contudo, ao trazer essa linguagem para o ambiente de aprendizagem, traz-
se também toda a complexidade [...]. Assim como a percepg¢ao da imagem é
totalizante e contribui de forma efetiva para o ensino, a compreensao da
informagdo nao é sincrbnica, exigindo, portanto, atengdo especial na
composigao geral dos conteudos. (MOTA et al., 2016 p. 11).

E salutar apresentar desde ja a LDBEN n° 9.394 que no seu artigo 26 e §
2° estabelece que o “ensino da arte constituira componente curricular obrigatério, nos
diversos niveis da educacao basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural
dos alunos” (BRASIL, 2005). Acrescenta-se ainda as Orientagdes Educacionais
Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais vigentes (PCN+) afirmando
que a arte como expressado, comunicagao e representacao individual:

[...] pode-se compreender que tal conteudo implica as seguintes
competéncias e habilidades dos alunos: realizar, individual ou coletivamente,
producbes em diversas modalidades artisticas: em artes visuais e
audiovisuais, por meio de desenho, colagem, construgéo, gravura, pintura,

fotografia, instalagdo, meios eletroeletrdnicos, video, design, artes graficas
[...] (Brasil, 2005, p. 197, grifo meu).

Mediante as transformacgdes e ‘transmutacdes do ensino’, o ‘alfabetismo
visual’ tem sido um tema de interesse no ambito educacional. E nesse sentido que o

design pode fazer parte da experiéncia.

No Brasil, sabe-se de alguns experimentos que abarcam design como fio
condutor realizados no ensino fundamental e médio e que infelizmente poucos sao
documentados ou estdo disponiveis. Portugal (2013) cita em seu livro ‘Design,
Educacao e Tecnologia’ trés programas a nivel nacional: o PlUdesign da PUC-Rio, o
EdaDe (Educacédo Através do Design) da UFSC e o Projeto Ensina Design: a

introdugao de conteudos de design grafico no ensino fundamental brasileiro, na UFPE.

O design pode oferecer ao educador a autonomia necessaria para
comunicar mais facilmente e pode romper com a padronizacdo em massa, que muitas
vezes nao corresponde a realidade, € excludente e pouco acessivel. Dessa forma,
pode diminuir a disparidade das realidades de dentro e fora da escola. Usar os

principios do design corretamente auxilia na criagdo de um objeto de ensino unico,
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nao replicavel sem proposito e com forga de engajar o aluno no ambiente com uso de
ferramentas diferenciadas (COUTINHO; LOPES, 2011).

O design se ocupa de programar visualmente objetos, sistemas e
identidades visuais para diferentes setores. Resolve problemas complexos da

comunicacao visual e tem o intuito de aprimorar as estéticas em diferentes meios.

Ivanova (2012) discorre sobre a importancia da qualidade visual da
informagao e sua contribuicdo cognitiva mediante as tecnologias da informacao, da
comunicacao, do aprendizado e do conhecimento. A autora corrobora ainda ao afirmar
que elegancia ndo é apenas uma exigéncia exclusiva das webquests e demais
aplicagdes de internet, e sim uma ag¢ao necessaria para qualquer acao que se destine
ao conhecimento, justificando a necessidade dos professores em dominar processos
de composicao visual sofisticados. Para tal:

A estética visual e a imagem, em todas as suas vertentes, como a
forma, o tamanho, a cor e o posicionamento no espaco
estruturam e organizam a informag¢ao e, por conseguinte,
propiciam e estimulam a recepgcdo da mensagem que foi
comunicada. Portanto, nosso desafio € unir em um conjunto de
elementos, como os textos e elementos graficos e, por meio de certas
técnicas de tratamento visual, criar uma mensagem semantica que

fara parte do sistema de aprendizado dos alunos. (IVANOVA,
2012, p. 222, grifo meu).

Ainda, segundo Ivanova (2012), a proporgao, o posicionamento no espaco,
as cores, a tipografia e a representagdo das imagens sdo questdes cruciais para a

qualidade grafica de um objeto educacional.

Observa-se que a insergao de design em contextos educacionais apropria-
se da promogao de um sistema de ensino e aprendizagem, onde o intuito da educagao
va além de desenvolver a criatividade, a percepg¢ao visual e estética, da leitura formal
e da contemplacdo. Portugal (2013) acrescenta que, em tratando-se das tendéncias
pedagodgicas hodiernas em arte (e design), o ensino tem amplas e complexas
finalidades, e desta forma alinha-se com a educagao escolar em geral. A autora
acrescenta que os designers se desafiam em buscar novas formas de inserir o design
na educagao, uma vez que eles sabem da importancia das experiéncias ampliadas

em tal campo de estudo.
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Ainda conforme apresentado por Portugal (2013, p. 61), “o design tem a
funcao social de tornar o ambiente inteligivel, possibilitando nossa agéo a partir dos
signos e da construgao da legibilidade do discurso comunicativo nos ambientes, sejam
eles digitais ou n&o”. Desta forma, o design tem a missdo de projetar objetos e
ambientes focados na promog¢ao da comunicagao, considerando a facilidade de leitura

e a otimizada compreens&o de signos.

O design em situagdes de ensino e aprendizagem é definido por Portugal
(2009) como uma linha investigativa do campo académico, abarcando trabalhos onde
ha participacdo dos designers. Os projetos podem ser desenvolvidos nos diferentes
niveis de ensino, assim como em estudos e pesquisas para o ensino de design para
o “extrauniversitario”, técnico, extensao, graduacao e pos-graduagao. Para a autora,
o principio do design em situagdes de ensino e aprendizagem é “potencializar o
processo de construcdo de conhecimento”. A autora corrobora ainda: cada solucéo
de design apresenta a busca de “equilibrio entre interesses e necessidades do
professor e do aluno como também nas instituicdes educacionais” (PORTUGAL, 2013,
p. 17).

O uso do design na condicdo ensino e aprendizagem pressupde a
utiizacdo de preceitos visuais avangados na resolucdo de problemas ou na
organizagéo da informagéo (conteudo). Mota et al. (2016) descreveram em estudo a
importdncia da comunicagdo visual na transmissdo e consolidacdo dos
conhecimentos de aluno de EAD na area da saude e a aplicagdao de design na
elaboragao de exercicios de fixagcao de conteudo.

Os ambientes de aprendizagem foram incorporando a linguagem
visual nao s6 pela facilidade tecnoldgica atual, mas também porque
ela é um recurso de comunicagao que facilita a transmissao do
conhecimento, aumenta as oportunidades de aprendizagem e um
fator adicional de motivacdo e engajamento. [...] ao trazer essa
linguagem para o ambiente de aprendizagem, traz-se também toda a
complexidade acima exposta. Assim como a percep¢éo da imagem é
totalizante e contribui de forma efetiva para o ensino, a compreenséao
da informagdo ndo é sincronica, exigindo, portanto, atencgao

especial na composicao geral dos conteudos. (MOTA, 2016, grifo
meu).

O design também exerce beneficios cognitivos, pois quando aplicado para
fins de melhoria da informacéo, por exemplo, pode diminuir cargas cognitivas, tempo

de leitura, guiar o olhar do espectador para os locais de foco da pagina desenhada;
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criar énfase para os dados mais importantes; gerar hierarquia de informagdes;
mensurar a quantia de textos, icones e figuras, assim como adequar padrdes de
formas, orientar para escolha correta das cores, otimizando os RE com foco na
aprendizagem dos estudantes. Por exemplo, mesmo que com foco em poucas
melhorias de design, se utilizando como base lida e Buarque (2016), poder-se-a
afirmar que varios aspectos da ergonomia fisica e cognitiva serdo melhorados por
meio de tais melhorias, como a organizagao da informagéo, o processamento da

informacéao, sensacoes, percepg¢des, memdrias, entre outros.

Ja nas questdes de pensamento projetual, Cross (2006) afirma que o ato
de projetar em design e suas caracteristicas e processos podem colaborar no
desenvolvimento da capacidade em resolugao de problemas mal definidos, aplicando
as estratégias cognitivas que envolvem um emaranhado de estilos de pensamento
chamado raciocinio do design. Desse modo, envolve-se no amadurecimento e
equilibrio entre os pontos de vista divergentes e convergentes que demonstram a

existéncia de pensamento abdutivo.

E reconhecido que o design pode ser Util na criacdo de solugdes graficas e
visuais para o melhor entendimento de conteudos e entregas de dados e informagoes
nos mais variados niveis de educagao. Como exemplo, cita-se aqui o caso de Williams
e Jinks (2005), que no livro Design e Tecnologia (D&T) apresentam em grafico o
carater integrador da D&T com inumeras disciplinas, confirmando, por exemplo, o
design como uma atividade interdisciplinar junto dos conteudos abordados em escolas

de nivel basico (Figura 3).
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Figura 3: Modelo pentagonal de interagdo do design com a educagao no nivel basico
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Fonte: Williams e Jinks (2005).

Designers e teoricos renomados da area, como o alemao Gui Bonsiepe
(2011), contribuem para o fortalecimento da ideia de uso de tais principios para fins

educacionais. O autor defende que a apresentacgao se torna otimizada e mais eficiente
quando:

[...] o design comega a participar, contribuindo para organizar os dados
receptiveis e perceptiveis - um aspecto que é omitido na discussao sobre o
uso das informagbes e dados em geral, porque o instrumental conceitual dos
estudos de usabilidade (usability studies) ndo o detecta. Quando a informagao
estiver estruturada, podera ser compreendida pelo usuario que conhega os
significados das conexdes [...]. A maneira como os dados e as informagdes
sdo apresentados tém um papel importante. O design pode facilitar sua
recepgao e interpretagéo, permitindo uma agao mais eficiente. (p. 83 e 84).

Ainda sobre o design atuando para o desenvolvimento da area da
Educacdo, Bonsiepe (2011) preconiza o seu uso na formatacdo de dados e

informacdes, intervindo na sua apresentacao. O autor afirma que:

Da mesma maneira que nao existe uma aprendizagem sem conteudos, néo
existe uma mediagdo de informagdo com textos e imagens sem substrato
material de suporte. [...]. A primeira vista, talvez ndo seja evidente que a
apresentagéo de conhecimentos requer a intervengéo de atos projetuais. Sem
eles, a mediagao, a transmissao e a apresentagdo dos conhecimentos nao
funcionam. Essa mediagdo ocorre em uma interface em que o conhecimento
pode ser percebido e assimilado pelo usuario. Essa argumentacéo revela a
imprescindibilidade do design de informagdo que, no futuro, podera
representar uma atividade importante e auténoma, sobretudo porque esta

conectado com a educacgao. (p. 85).
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As afirmagdes de Bonsiepe corroboram as de Dirksen (2016) que, ao
analisar o desenvolvimento de RE pela ética do design, afirma que o educador pode
ter controle sobre a dificuldade de conteudos apresentados. Para ela, ha
possibilidades de haver manipulagdo do conteudo, no que se refere ao visual do
assunto em questédo, e a exposicdo do conteudo em termos de design pode ser
decisiva para criar algo que facilite ou ndo a compreensao ou abordagem de forma
positiva. A autora ainda acrescenta que o design impactara diretamente na quantidade
de esforgos, além do conteudo que esta sendo exigido do aprendiz. Isto conecta
novamente com as afirmagdes de Bonsiepe (2011), onde este declara que o design
pode contribuir na coordenacdo e na articulacdo das informacdes e dados no que
concerne a estruturacdo do conhecimento, por meio de principios e ferramentas que

permitem a melhor visualizagao, interpretacao e relagdo com os conteudos.

Desta forma, as diferentes associagdes do design Grafico e os desafios
tecnoldgicos atuais trazem novas possibilidades para a sua aplicagado. A comunicagéo
rapida e contemporanea, as multiplataformas, os diferentes dispositivos de hardware
e software e as inumeras linguagens adotadas pelos estudantes exigem o uso de
recursos que contém necessariamente um design otimizado. Design este que acabara
por ditar o quanto havera de compreensao e aprendizado. Pode-se ainda afirmar que
guanto mais lapidada informacé&o, mais positiva sera a relacdo do estudante para com
o conteudo exposto nas questdes estéticas, funcionais e, por fim, emocionais. Nesse
sentido, a seguinte secdo apresenta uma visdo geral, bem como conceitos e

caracteristicas do perfil de um educador designer
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3.1 Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel

Conforme dizia o pesquisador americano David Ausubel, quanto mais
sabemos, mais aprendemos (1918-2008). Ausubel apresentou a sua ideia de teoria
de aprendizagem significativa em 1963, contrapondo as ideias behavioristas que
predominavam na época: o mais importante era o meio exercendo influéncia sobre o
sujeito. Desta forma, o psicélogo e pesquisador propds uma nova abordagem acerca
da aprendizagem, dizendo que o fator isolado mais importante no aprendizado € aquilo
que o estudante ja conhece (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980).

Para Ausubel, Novak e Hanesian (1980), a aprendizagem significativa é
uma reorganizacgao clara da estrutura cognitiva, ou seja, um processo pelo qual uma
nova informagcdo se relaciona com um aspecto relevante na estrutura do
conhecimento do estudante. A aprendizagem significativa € uma tentativa de fornecer
sentido ou estabelecer relagdes entre os novos conhecimentos e os conceitos que

existem para o estudante.

Moreira e Masini (2006) afirmam que o contraponto da aprendizagem
significativa € a aprendizagem mecanica. Esta consiste em quando o estudante é
apresentado a um novo conhecimento, e este, porventura, ndo faz relagcdo com
conceitos preexistentes em sua estrutura cognitiva e, simplesmente, incorpora (ou

decora o conteudo) de forma arbitraria e ndo substantiva.

Na teoria proposta por Ausubel, aprender de forma significativa se da
quando o estudante reconfigura e expande as ideias previamente existentes na sua
estrutura mental de forma a relacionar e conectar com novos conteudos. Portanto,
gquanto mais se da a conexdo com o0s links preexistentes, mais se consolida a
informagdo como conhecimento. Assim, a aprendizagem significativa, colocada por
Ausubel (1980), considera: a) o conhecimento prévio do aluno; b) o conhecimento

significado; c) as pontes cognitivas; d) contra aprendizagem mecanica.

Moreira e Masini (2006) corroboram que, segundo Ausubel, a associagao
que gera algo significativo no processo de aprendizagem parte do plano de ensino
que faz sentido. Desta forma, ensinar sem considerar o que o educando ja sabe é um

esforgo vao, pois o novo conhecimento ndo tem onde se ancorar. Portanto, o individuo
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relaciona as novas informacdes de forma ndo-arbitraria, substantiva e relevante
quando ja estao presentes nas suas estruturas cognitivas. Ou seja, s6 havera sentido

e assim aprendizagem se tiver relagdo com conhecimentos prévios do educando.

Para tal, a nova informacédo deve ter uma referéncia, algum ponto de
conexao, algo como um ponto de partida para novas relagdes e por fim fazer com que
o aluno busque ancoragens para novas informagdes e conhecimento, firmando assim
sua aprendizagem. Ausubel (1980) afirma que para que um processo eficaz de
retencdo de informagdes aconteca, deve-se levar em consideragdo o nivel de
conhecimentos prévios (subsungores) que o(s) estudante(s) ja possuem sobre
determinado assunto. Os conhecimentos prévios sao como pontes de ligagédo

cognitiva.
Desta forma, para Ausubel, a aprendizagem significativa é:

O processo pelo qual uma nova informacao se relaciona, funciona com um
aspecto relevante da estrutura do conhecimento do individuo. Ou seja, neste
processo a nova informagéo interage com uma estrutura de conhecimento
especifica, a qual se define como conceito subsuncor ou, simplesmente sobre
submissao existente na estrutura cognitiva do individuo. Aprendizagem
significativa ocorre quando ha formagao a nova informagdo em Cola se em
subsuncores relevantes preenche existentes na estrutura cognitiva de quem
aprende. O armazenamento de informagdes na mente humana como sendo
altamente organizado, formando uma hierarquia conceitual na qual
alinhamentos mais especificos do conhecimento s&do relacionados e
assimilados a conceitos e proposi¢cdes mais inclusivas (MOREIRA, 2009, p 18-
19).

Ausubel (2000) chama os subsungores de cerne da aprendizagem
significativa. Para o autor, ndo s&o apenas conceitos, mas também ideias, modelos
ou proposi¢cdes que, consequentemente servem de links para novos conhecimentos
que podem, igualmente ser conceitos, ideias, modelos, proposi¢coes, etc. a serem
assimilados de forma significativa pelo educando. Ou seja, qualquer elemento que
possa ser usado como insight na compreensdo dos conceitos por parte dos
aprendizes. Para Ausubel (1980) a aprendizagem so6 vale a pena quando o aprendiz

consegue reconfigurar as informagdes que recebe e assim ampliar seu repertorio.

Ao tratar de uma retencéao efetiva do conteudo estudado, Ausubel (1980)
afirma que o meio mais eficaz para ocorréncia da aprendizagem € a forma de buscar
conexao prévia do estudante para com o conhecimento. Assim, o professor deve evitar

a relacao de forma fortuita dos assuntos. Desta forma, ele confere:
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Pelo contrario, por muito significativo que seja o mecanismo do aprendiz, nem
0 processo nem o resultado da aprendizagem podem ser significativos, se a
propria tarefa de aprendizagem consistir em associagbes puramente
arbitrérias [...] (p.56).

Desta forma, Ausubel se contrapde as ideias behavioristas, onde
acreditava-se que so se podia aprender quando ensinados por outrem. Assim Ausubel
(1980) afirma que a estrutura cognitiva e a capacidade de organizagao das ideias, ou
seja, as fontes de ancoragens, funcionam como o processo de ligagao para as novas

informacdes que serao apresentadas.

Dadas estas informacgdes, serdo apresentadas mais questdes relevantes
ao processo de ensino de design e a sua relacdo com a teoria de aprendizagem
significativa conforme Ausubel na se¢éo 6.1.

3.2 A Teoria de Ausubel no ensino de design

Como ja abordado anteriormente, a colaboragao de Ausubel (1980) para o
aprendizado de novos conteudos pode se dar a partir do conhecimento ja existente
no repertorio dos discentes. A este repertorio, ele chama estrutura cognitiva e
considera a variavel mais importante que o professor deve levar em consideragéo no
ato de ensinar. Segundo Ausubel (1980), este processo acontece de forma nao-literal
e nao-arbitraria na questao estrutural cognitiva do individuo. Ou seja, a substancia do
novo conhecimento interage com a estrutura especifica de conhecimento do individuo,

gerando as conexdes e formando o aprendizado.

Nesta toada, ndo se trata de qualquer conhecimento prévio, e sim da
selegdo do subsungor adequado como “ideia” ou “conceito”. E a forma de proposicado
e analogia para que o estudante capte e envie para a estrutura cognitiva que ele ja
tem e transforme um ancoradouro para novas informacgdes, de modo que assim
atribua significado para esta informagéo (AUSUBEL, NOVAK ; HANESIAN, 1980).

Ausubel (1980) explica que, por meio dos subsungores, os estudantes
podem fazer as analogias necessarias e estabelecer links que corroboram para fixar

as informacdes necessarias para seu aprendizado. Desta forma, ao ensinar sobre
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alinhamento e agrupamento como principios de design na publicidade, os
participantes puderam visualizar como o projeto final fica mais bem elaborado por
meio desta técnica, e espera-se que 0os mesmos se sintam aptos a aplicar este

preceito em seus RE posteriormente.

Também é apresentado por Ausubel (1980) o conceito de organizadores
prévios. Trata-se de conexdes explicitas entre o material a ser ensinado e os
subsungores dos alunos. Eles servem para organizar os subsungores existentes de
forma a facilitar a aprendizagem significativa. Desta forma, no ensino cognitivista a
ancoragem se da em falar a linguagem adequada para com o aprendiz, usar

sinbnimos, mostrar exemplos, explicar de maneiras diferentes, por exemplo.

Para Ausubel (1980) a Diferenciagao Progressiva (DP) é utilizada para
apresentar primeiro as ideias mais gerais e inclusivas; e entdo progressivamente
diferencia-las em formas de detalhes e especificidade. Ja a Reconciliagdo Integradora
(RI) é apresentada ao final de cada area conceitual, mostrando as relagées entre os
conceitos e proposicdes ensinadas e sinalizando diferengcas e semelhancgas entre

eles.

Desta forma, Ausubel (1980) ao apresentar ainda os conceitos de DP e R,
ele afirma que estas sao processos fundamentais da dindmica da estrutura cognitiva
no decorrer da aprendizagem Significativa. Desta forma, a DP e a RI facilitam a
introdugdo inicial de conceitos e principios de design e posteriormente uma
interlocucdo com os conceitos intermediarios e os mais especificos. Ao abordar o
conceito geral de principios basicos, por exemplo, dever-se-a criar um caminho de
interlocugdo onde os conceitos intermediarios (como o entendimento do principio de

grupamento, por exemplo) levando a sua aplicagao e exemplificagao especificamente.

DP e RI devem seguir uma ordem logica e nao psicoldgica. Para que a
aprendizagem significativa acontega, € importante haver uma visao inicial do todo, e
entdo diferenciar, reconciliar significados propriedades, principios etc. Ao usar a légica
de DP e RI na introdugdo de um principio de design isolado (agrupamento, por
exemplo) € desejavel demonstrar que os demais principios (alinhamento, repeticao e

contraste) podem compor uma unica imagem posteriormente, fazendo essa espécie
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de caminho de volta entre os conceitos gerais e os mais especificos (AUSUBEL,
1980).

A DP se da quando o processo de atribuicdo de significados para um
determinado subsungor (como a utilizagao de um conceito ou proposi¢ao) € utilizado
sucessivamente com vias de obtencdo de novos conhecimentos. Na DP, as ideias
mais gerais e mais inclusivas de um conteudo devem ser apresentadas primeiramente
e posteriormente sendo mais detalhadas. Para tal, a DP deve: explorar, explicitar
relagdes entre conceitos, chamar atencao para diferencas e similaridades e reconciliar

inconsisténcias reais ou aparentes (MOREIRA, 2011).

A etapa de RI é um processo que ocorre por meio da dindmica da estrutura
cognitiva e é simultdnea a DP. Ela consiste em eliminar as diferengas aparentes,
resolver inconsisténcias, integrar significadas e fazer supoerordenagdes. Um outro
dispositivo apresentado por Ausubel utilizado neste projeto € o pré-teste. Este aparato
€ indicado para entender qual o nivel de conhecimento dos participantes antes da
capacitacdo (MOREIRA, 2009).

3.3 0 educador designer

Experiéncias de aprendizado podem ser encaradas como jornadas. Cada
viagem comega onde o estudante esta e finda com o sucesso do mesmo. Entretanto,
ha uma lacuna entre o local onde ele esta e onde ele quer e precisa chegar para
concluir o seu aprendizado. Para Dirksen (2016), o design pode ser um importante
substrato para preencher esta lacuna, ocupando-a com uma das coisas que ele tem
exceléncia em oferecer: a melhoraria da experiéncia de ensino e aprendizado. Uma
das demandas mais emergentes que pode ser citada como oportunidade de agdes do
design para o meio educacional € a intervencao dos RE por meio do uso dos principios

de design.

Diversas pesquisas defendem que o design participe do processo de
criacdo de RE e diversos autores recomendam que a pratica desenvolvedora de
produtos educacionais seja acompanhada por designers e por professores e
especialistas da area estudada. Entretanto, no dia a dia da sala de aula, um grande
numero de RE é necessario e grande parte deles acaba sendo criada de forma

empirica, deixando de empregar técnicas de design e de Comunicagao Visual com fim
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de melhorar a apresentagcdo de conteudo. Isso se da nao pelo desinteresse de
professores, mas sim pela néo fluéncia no emprego desta codificagao/configuracéo
no que cerne a linguagem visual (COUTINHO; LOPES, 2011).

Um fator importante que corrobora com a precariedade de materiais
educacionais € o baixo conhecimento da linguagem visual por parte dos professores.
E compreensivel que por diversos fatores isso aconteca, uma vez que somente
algumas linhas de formagao académica voltem-se ao estudo da configuragédo formal
e busquem aprimoramento da comunicacéo visual. O educador acaba por impor maior
foco no contetdo apresentado e menor tempo de trabalho no design. E evidente que
quanto mais bem editada a linguagem visual, o resultado da informagdo composta
tende a se completar e ndo se contradizer no processo comunicativo. Ou seja, quanto
mais adequado se da o emprego do design, maior € 0 sucesso que a mensagem
emitida podera obter (BARBOSA, 2014; CADENA, COUTINHO; ANDRADE, 2012).
Entretanto, a realidade imposta pelo cotidiano escolar nas mais diversas esferas da
educacado nem sempre provém recursos fisicos, humanos, intelectuais ou digitais para

que tais melhorias acontecam.

E notdrio que quando a sintaxe visual é desequilibrada, e acaba por néo
‘conversar’ com o contexto/conteudo apresentado, maior € o risco de que a imagem
cause anulagdo e ruido na mensagem. Desta forma, ha importédncia também na
composi¢cado dos RE nas mais diferentes instancias do planejamento. Promover uma
melhor composigao visual, que carregara a informagao, demanda maior compreensao
da mensagem final. Ou seja, o ‘design’ escolhido devera ndo ser apenas formalmente
agradavel, mas também o educador devera avaliar o objetivo final pelo “reforgo do
conteudo e a reiteragédo da resposta” (MOTA et al., 2016, p. 5).

Cassaro (2016) defende o design no contexto das hipermidias
(especialmente em projetos educacionais). Para a autora, esta unido é resultante na
aplicagao de “conceitos de design grafico e acrescentando as caracteristicas técnicas
e especificas [...]. As interfaces hipermidias, acima de tudo, sdo um meio de
comunicacgéo e carecem de sentido no design”. A autora corrobora ainda ao informar
que, se o projeto ndo buscar referéncias no design, possivelmente havera uma

limitagao na poténcia de aprendizagem mediada pelo objeto em questao.
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Atributos especificos do design na comunicagao visual sdo explorados no
texto de Cassaro (2016). A autora descreve a aplicagado cuidadosa de preceitos
especificos da area do design digital. Sao eles: o estudo e a utilizagdo das cores no
projeto digital, a tipografia como um elemento onipresente em objetos de comunicagéo
e seus preceitos para a escolha e aplicacdo adequadas. Cassaro continua quando
corrobora sobre a tematica design de informagdo como area responsavel pela
modelagem e apresentacédo de informacdes e ambientes veiculados e sobre design

de interfaces e suas contribuigdes nos projetos de operagdes hipermidias.

Brown (2009) apresenta seu ponto de vista argumentando que o ensino &,
de varias formas, uma atividade de design. Para ele, professores devem compreender
e interpretar os recursos disponiveis, avaliar quais sao as restricbes do ambiente da
sala de aula, prover equilibrio entre as trocas e planejar as estratégias, buscando
objetivos educacionais. Para o autor, embora a interpretagdo do ensino como design
ainda seja nova, existe uma certa nogédo de que professores atuam como designers e
isso &€ compativel com diferentes séries de teorias cognitivas estabelecidas, que
enfatizam a parceria entre os individuos e as ferramentas que usam para alcancar os

seus objetivos.

Brown ainda reforca que as realizagbes dos aprendizes, em um sistema
onde o professor atua também como designer, estdo profundamente ligadas as
ferramentas culturais e fisicas do meio. O autor ainda corrobora ao expor a base
tedrica que defende valendo-se de Gibson (1977), onde escreve:

Essa base tedrica traz a tona trés pontos principais para a compreensao da
interagdo entre professores e artefatos curriculares: (a) os materiais
curriculares desempenham um papel importante na promogao e restrigao
das agdes dos professores; (b) os professores percebem e usam esses
artefatos de maneira diferente, de acordo com sua experiéncia, intengoes
e habilidades; e (c) “ensinar por design” ndo é tanto uma escolha

consciente como uma realidade inevitavel.” (GIBSON, 1977, p. 142,
tradugao direta, grifo meu).

Conforme a afirmagao de Gruszynski (1999, p. 5), a pratica da configuragao
formal, sintaxe e comunicagao visual provindas do “design grafico, [...] revela um duplo
carater: o de mediacao de um texto verbal [...]; e o de coautoria, uma vez que as
opgdes graficas estabelecidas pela atividade trazem um sentido préprio que influi
sobre o leitor”. Desta forma, se recupera o ‘discurso didatico’ de Choppin (2004),

afirmando que o design ndo deve ser desconsiderado no processo de concepgao e
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producao de materiais didaticos interativos. Para tal, € necessario transcender a visao
meramente processual da producgdo grafica, pois “a experiéncia visual humana é
fundamental no aprendizado” (DONDIS; CAMARGO, p. 27, 1997).

E necessario, entretanto, um avancgo nas interlocu¢gdes concernentes a
comunicacgéo visual, conforme afirmado pelo Choppin (2004):
Por razbes que dizem respeito a formagao de pesquisadores e a caréncia de
instrumentos apropriados, as analises dos livros didaticos, independentemente
de suas problematicas, ficam tradicionalmente restritas — ao menos no
Ocidente — a analise de texto. (...) Tém sido negligenciadas as caracteristicas
‘formais’ dos livros didaticos. A organizacéo interna dos livros e sua divisdo em
partes, capitulos, paragrafos, as diferenciagdes tipograficas (fonte, corpo de
texto, grifos, tipo de papel, bordas, cores, etc.) e suas variagdes, a distribuicao
e a disposi¢ao espacial dos diversos elementos textuais ou icdnicos no interior
de uma pagina (ou de uma pagina dupla) ou de um livro sé foram objeto,
segundo uma perspectiva histérica, de bem poucos estudos, apesar dessas
configuragcdes serem bastante especificas do livro didatico. Com efeito, a

tipografia e a paginagdo fazem parte do discurso didatico de um livro usado
em sala de aula tanto quanto o texto ou as ilustragdes. (p. 559).

Isso posto, considera-se que o processo de desenvolvimento grafico de
recursos educacionais consiste em materializar a concepc¢ao das ideias provenientes
de um meio social. A pratica de ‘design’, no sentido de designar, consiste entdo em
adequar as ideias selecionadas pensando no “sanar” das necessidades dos alunos
em prol da melhor forma de comunicar uma mensagem do conteudo/autor para o
estudante (RIOS, 2014).

As afirmacgdes acerca dos beneficios do design para a educagao sao
inumeras, assim como o desempenho de pesquisas que colocam designers na linha
de frente do desenvolvimento de projetos com viés educacional. Entretanto, na
esmagadora maioria das vezes, essas atividades tém como premissa a visdo do
design (ou a intervengado do designer) em um artificio educativo. Escassas séo as
pesquisas que fazem o caminho contrario, capacitem os professores a conhecerem,

estudarem e se apropriarem de principios de design, os aplicando nos seus RE.

3.4 Principios basicos do design na pratica

Os principios basicos do design servem para gerar uma consideravel

melhoria na qualidade visual em qualquer pe¢ca comunicacional, podendo ser
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amplamente utilizados no desenvolvimento e melhoria da qualidade de RE. O
emprego destes atributos e principios pode facilitar consideravelmente a confecgao
de materiais educacionais, tornando-os mais interessantes e eficientes. O uso simples
destas propriedades pode ser feito em qualquer pega grafica e ndo requer nenhum
software especifico. Também n&o é uma atividade que demanda grandes esforgos,

sendo acessivel por grande parte dos criadores ou professores designers, neste caso.

Williams (2013), por meio do principio de luca, apresenta quatro principios
basicos (agrupamento, alinhamento, repeticdo e contraste), que podem ser
dominados e aplicados para diagramar e criar projetos graficos de qualidade em
paginas. A autora é uma das pioneiras em defender que os quatro principios de design
podem ser aprendidos e explorados por pessoas nao-designers. Para ela, qualquer
um que dominar essas premissas pode transformar os layouts de suas paginas,
deixando-os mais harménicos, objetivos, coesos e com um visual agradavel e

funcional, independentemente das fungdes e finalidades dos documentos projetados.

Pode-se considerar que os principios basicos de design sdo a porta de
entrada para o aprendizado em design e que eles sdo os elementos mais primarios
estudados nos cursos de comunicacgao visual. Isso ndo os torna menos importantes,
uma vez que a complexidade da comunicagao visual é obtida pela mixagem destes
principios entre si, assim como pela adicao de recursos graficos que acrescentam

complexidade e informagao na comunicacao desejada (MUNARI, 1997).

Nas subsec¢bes a seguir apresentar-se-ao alguns redesigns, com vias de
analisar os resultados de alguns RE que utilizaram principios basicos do design e
demonstraram resultados diferenciados em relagdo aos seus originais. Para este
capitulo, utilizou-se os seguintes principios: agrupamento, alinhamento, repeticéo e

contraste.

3.4.1 Agrupamento

O principio do agrupamento preconiza que, em um Jayout, os itens

relacionados entre si devem ser agrupados de forma a criar uma correlagao visual
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entre tais elementos. Williams (2013) afirma que quando varios elementos estao
préximos uns dos outros, eles se tornam uma grande unidade visual e ndo varias
unidades separadas. Para a autora, isso ajuda a organizar a informacgao e a melhor

ordenar o layout.

Uma das técnicas que os designers profissionais utilizam para criar fortes
relagbes e estruturarem os elementos nas paginas envolve o principio do
agrupamento. Seddon e Waterhouse (2009) afirmam ainda que a proximidade forma
0 senso de grupo dos objetos e que estes arranjos ajudam a formatar a complexidade
do design de forma mais facil para os olhos visualizarem, codificarem e interpretarem

tais informacoes.

Figura 4 — Antes e depois do uso do principio de agrupamento

UN|VERSIDADE Do ESTADO Do Rlo DE JANE'RO UMIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRD
cENTRo DE EDUCACAO E HUMANIDADES CENTRO DE EDUCAGAD E HUMANIDADES

FACULDADE DE EDUCAGAD

FACULDADE DE EDUCAGAO FUNDACAO CECIERJ /Consorcio CEDER. / UAB
FUNDAGAO CECIERJ /Consércio CEDERJ / UAB

Curso de Licenciaturaem Pedagogia — modalidade CURSOD DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA MODALIDADE EAD / AD1
AVALIACAD A DISTANCIA / 2014/2
EAD

AD1
AVALIACAO A DISTANCIA 2014/2

lina: Educagéo A Distancia

Fonte: do autor.

O principio do agrupamento ndo necessariamente diz que os elementos
devem estar agrupados, mas que devem estar conectados de alguma forma, sendo
pelo uso da mesma fonte, mesma cor, alinhamento, distribuicdo, etc. Entretanto, a
premissa diz que os elementos que semanticamente tém alguma reagdo devem estar
préximos, criando grupos ou blocos, e que isso facilita o encontro de tais informagdes
numa pagina. Na Figura 4, por exemplo, sdo demonstrados exemplos do antes e
depois de dois slides de aula. Os conteudos sdo os mesmos, entretanto, a sintaxe
visual e a apresentacao sao bem diferentes, apenas por causa do uso do principio de

agrupamento aplicado.
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Figura 5 - Agrupamento e a hierarquia

Associagio Nacional de Historia - ANPUH

XXIV SIMPOSIO NACIONAL DE HISTORIA - 200

wiria local ¢ regional ¢ o textos diditicos, esiudados

weghio colonial italiana da RS

TITULO

SUBTITULO

ESTA £ UMA BREVE DESCRICAD

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh evismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu
feugiat nulla facilisis at vero eros et et justo odio dig q
blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis
nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu
feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim.

Fonte: do autor.

O uso do agrupamento também colabora na criagao de hierarquia, dando
maior leiturabilidade e compreenséo ao contexto dos documentos, especialmente em
casos de documentos com muitas paginas. No exemplo da Figura 5, o antes (a
esquerda) apresenta um caso de déficit de hierarquia de informagao, deixando o
design dubio e dificultando o espectador no que se refere ao apontamento do olhar e
informar com rapidez. No depois (direita), a hierarquia promovida pelo agrupamento
deixa mais evidente por onde o documento deve comegar a ser lido, direciona o olhar
e elucida quais sdo os elementos de énfase que devem ser visualizados primeiro,
causando maior impacto no estudante. Além disso, o design suscita maior interesse e

provoca maior emogao na interagao do usuario para com o objeto em questao.

3.4.2 Alinhamento

O principio do alinhamento diz que os elementos ndo devem ser colocados
aleatoriamente numa pagina. Os objetos devem seguir alguma amarra visual. Cada

elemento deve ter alguma correlagdo com os demais (WILLIAMS, 2013). O
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alinhamento tem papel fundamental na criagdo de uma conexao visual impecavel com
os elementos de design. Ele da uma sensagao de ordem aos elementos da pagina. O
alinhamento acondiciona o design, eliminando elementos colocados de maneira

desorganizada.

Os alinhamentos dos elementos da comunicagao refletem em aspectos
conceituais, assim como impactam na informagao que se quer entregar por meio de
um layout. Para o uso do principio do alinhamento, o designer deve estar consciente
dos posicionamentos dos elementos sempre achando algo a mais na pagina para
fazer o alinhamento, mesmo que os objetos estejam fisicamente distantes. Esses
elementos podem ser figuras, decoragdes ou até mesmo os limites da pagina. Podem

ser visiveis ou ndo, mas devem existir (Figura 6) (WILLIAMS, 2013).

Figura 6 - Antes e depois da aplicagdo do alinhamento

Forésia . Forésia

£ a associagdo entre individuos de espécies E a associagao entre individuos de espécies
diferentes em que um se utiliza do outro para diferentes em que um se utiliza do outro para
transporte, sem prejudica-lo. transporte, sem prejudica-lo.

Rémora ou peixe-piolho no Rémora ou peixe-piolho no
tubaréo tubardo

Transporte de sementes
por passaros e insetos.

Transporte de sementes
por passaros e inseltos.

Forésia gl Forésia

Fonte: o autor.

Ao alinhar um objeto ou elemento, o criador deve evitar usar mais de um
alinhamento de texto por pagina assim como evitar o alinhamento centralizado, a n&o
ser que queira criar algo mais formal e pacato. E importante salientar que sempre se
deve centralizar conscientemente e n&o por acaso. O alinhamento adequado em uma
pagina colabora para o fluxo visual, que para Seddon e Waterhouse (2009) é o
direcionamento do observador no layout quando o mesmo observa a informacgéo.

Williams (2013) afirma que mesmo que quando os elementos estiverem fisicamente
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distantes, mas alinhados, havera uma linha fisica ou imaginaria que ira conecta-los

tanto em relagao aos olhos, quanto a visao do espectador.

Na Figura 6 esquematiza-se um exemplo de como o uso do principio de
alinhamento ajuda na organizacdo da informacéo, criando coesédo e amarras visuais
com os demais elementos da pagina. No antes (esquerda superior), pode-se observar
que os diferentes alinhamentos e distribuicdes de elementos na pagina criam layouts
divergentes e desalinhados na sintaxe visual da imagem final (direita superior). Ao
elencar menos elementos de alinhamento e fortalecé-los por meio de objetos chave
na imagem (esquerda inferior), obtém-se uma imagem com maior énfase na
informagao, ordenando os objetos e colaborando também para a criagdo de uma
hierarquia visual da pagina. O resultado final (direita inferior), com pequenas
corregbes, é esteticamente mais agradavel, organizado e possui clareza das

informagdes.

3.4.3 Repeticédo

O principio da repeticdo afirma que em um /ayout deve ter elementos de
repeticdo, que reforcem o sentimento de unidade e continuagéo. Este principio ajuda
a criar a sensacéao de arranjo total e deixa o layout mais consistente, aumentando o
reconhecimento do conteudo apresentado. Williams (2013) afirma que o elemento
repetitivo pode ser uma fonte, uma cor ou um sinal. A repeti¢do ajuda a dar enredo no
design, a contar uma histéria e a situar o leitor ou espectador mediante a um
determinado conteudo. Colabora para a criagao de uma espécie de ‘identidade visual’
tematica para um RE, por exemplo. Para configurar uma repeticao, pode-se adaptar
os elementos repetitivos para todos os formatos, entretanto, deve haver parciménia

No uso, pois a repeticdo em excesso tende a ser cansativa.
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Figura 7- Aplicacéo do principio de repeticao

sEiiii

Fonte: o autor.

A repeticdo é de crucial utilizagdo em documentos de grande numero de
paginas, pois ajuda tanto a manter a similitude quanto a paridade para conectar seus
conteudos. No caso da Figura 7, foi utilizado o preceito de repetir elementos como as

cores, as mesmas fontes e ilustragcdes para criar unidades.

A Figura 7 mostra o caso de um RE desenhado em 3 mddulos. Cada
modulo apresenta uma cor diferente, pois trata de um assunto diferente. Ao explorar
o modulo 1, ‘busca e acesso’, o professor definiu que os tons de laranja e vermelho e
demais elementos da comunicacdo ja citados seriam usados como repetidores
formadores de enredo, fazendo com que todos os assuntos relacionados a este
conteudo fossem conectados por meio desta paleta de cores. Isto facilita a
identificacdo da informacéao, uma vez que o estudante nao precisaria ler um conteudo
todo para saber que um determinado slide trata sobre ‘busca e acesso’ de

informagdes, mas apenas pela cor o aluno ja saberia de que assunto se trata.
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Williams (2013) afirma que usar da repeticdo ajuda na criagdo de um
material cujo design é consistente e que o0 seu uso € um esforgo consciente para
unificar os objetos que montam o design de uma pagina. Para a autora, explorar a
repeticdo, especialmente quando se quer criar uma identidade ou um storytelling, &
recomendado, pois assim os documentos podem se tornar mais fortes e dinamicos,

mas também consistentes e dbvios aos olhos dos observadores.

3.4.4 Contraste

O contraste é o principio que preconiza a diferenciacdo dos elementos de
uma pagina. Pode ser usado para dar enredo, movimento e dinamismo ao layout
projetado. E uma forma de acrescentar um atrativo visual as paginas, ou seja, algo
que chame a atencdo, que fagca com que alguém queira olhar para alguma coisa.
Williams (2013) diz que para um contraste ser eficaz, ele deve ser forte e nao timido.
O contraste deve ser usado conscientemente e com proposito. Se um objeto
necessitar contrastar com outro em um design, ele precisa realmente se diferenciar,
ser importante, caso contrario ele entrara em conflito, resultando o oposto ao que é
desejado (Figura 8) (WHITE, 2006).

Figura 8 - Exemplo do principio de contraste

Fonte: o autor.

Dindamico

Seddon e Waterhouse (2009) colocam que o contraste € uma técnica
importante do design para chamar a atengéo para determinadas regides ou elementos
da pagina que o designer quer destacar, sendo este artificio crucial no desenho de

recursos comunicacionais. O contraste pode ser alcangado por diversas formas, tais
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como uma letra grande contrastada com uma pequena, uma linha grossa com uma
fina, um objeto escuro com um mais claro, um quadrado maior com um menor, etc.
Williams (2013) afirma que para se obter sucesso no design por meio de contraste o

criador basta apenas nao ser timido e ousar.

Conceitualmente, Hurlburt (1986) apresenta varios tipos de contrastes.
Entre eles, cita-se aqui os que sdo causados por cor, por escala e por estilo. O
contraste por cores pode ser obtido quando um /ayout utiliza cores que s&o opostas,
por exemplo, e juntas obtém grande nivel de contraste entre si, como preto e branco,
azul e amarelo, verde e rosa etc. O contraste por escala ocorre quando o arranjo utiliza
um elemento em propor¢cdo demasiadamente aumentada em relacdo a outra, como
por exemplo, um tridngulo aumentado numa pagina e um menorzinho ao lado. Ja o
contraste por estilo pode ser obtido quando se cria um design utilizando duas fontes
com estilos diferentes, por exemplo, uma fonte caligrafica no titulo e uma sem serifas
no texto corrido, ou por estilos de linhas diferentes no mesmo /ayout. Algumas

aplicagdes podem ser observadas na Figura 9.

Figura 9 - Alguns tipos de contraste

LEGAL,
SERN...

Contraste por cor Contraste por escala Contraste por estilo

Fonte: o autor.

O contraste ndo € somente um elemento estético ou algo que torna o design
mais legivel. Ele também pode ser usado para, visualmente, chamar a atencéo a
certos elementos do projeto. Essa técnica é muito usada no design de websites,
aplicativos, comunicagdes impressas, sinalizagdes e sinaléticas, etc. O contraste

corrobora para a criagdo de uma hierarquia visual, jA comentada no tépico de
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agrupamento e retomada aqui. A pratica de contrastar adequadamente elementos na

criagcao de RE infere ainda no aumento da legibilidade e usabilidade dos materiais.

No exemplo da Figura 10, apresenta-se o antes e depois com a utilizagao
do contraste para a resolugéo de um problema de comunicacéo visual de um conteudo
de lingua portuguesa. No antes (esquerda), o layout apresentava uma falta de
principios de design, entre eles o contraste. No depois (direita), a aplicagdo do preceito
ajudou a criar um layout que auxilia na diferenciagao dos conceitos apresentados. Foi
aplicado também um contraste maior nos destaques dos exemplos, conforme pode

ser observado.

Figura 10 - Aplicagédo de contrastes em um slide de disciplina de portugués

. »
() mgjeine & wm prosome de imments? VERBO NA 30 PESS0A
=0 sujeito & um pronome de tratamento = Exemplos:
* Ve Excoldnia FI0] ols oot *

verbo na 3° pessoa:
Ex.: Vossa Exceléncia sabe das coisas.
Sua Exceléncia, o presidente, dara

Sus Excelincia, o presidente, [TIE] uma entrevista fogo mak

Vossas Senhorias [T v café?

uma entrevista logo mais. - s
Vossas Senhorias aceitam um café? o
5 Eujeitﬂ sut}stantim ;:_QJ_B_IJ_",'_Q - "JEI'I}D no 0 saafedto & wm pronome de irataments 7 VERBO NA 30 PESSOA:
singular : S —— -
Ex.: O batalhdo atacou o bandido. LR BT LE e
A multiddo ouvia atenta o discurso do L~ muticlic (T atenta o discurs do presidente. y
prasidente.

Fonte: o autor.

Por fim, a técnica de aplicagado do contraste € um ponto chave amplamente
utiizado como chamarisco visual para manter a atencdo do espectador em um
determinado setor do layout. Desta forma, Seddon e Waterhouse (2009) afirmam que
esta técnica ajuda a manter no objeto em questao a sensagéo de variedade e adiciona
ritmo, humor e sequéncia. Cabe ainda salientar que um unico layout pode abarcar
mais de um tipo de contraste, conforme pode ser visto no caso da Figura 9. O exemplo
de contraste por escala (centro) apresenta também um contraste por cor. Estes usos
diferenciados adicionam uma camada de complexidade ao produto final e tornam o

design mais atrativo, melhorando a relagdo do espectador com o RE.
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3.5 Tipografia

A tipografia € um elemento crucial do design. Sem este recurso ficaria muito
dificil a alfabetizagdo e o compartihamento do conhecimento, da forma como
conhecemos hoje no mundo. Para o aprendizado € necessaria a utilizagao dos tipos
e caracteres de forma ordeira e adequada com a informagéo que se deseja transmitir.
Para Armstrong (2015), na comunicacédo de ideias, ela € o elo mediador entre o

conteudo da comunicacéo (Figura 11).

Figura 11 - A tipografia na comunicagéo

Comunicagao & - Pessoa

Fonte: Armstrong (2015).

Fatores como leiturabilidade, enredo de texto e usabilidade em artefatos
digitais ou impressos s&o considerados basicos na criagdo de RE. Entretanto, para
Portugal (2013, p. 71) a tipografia € um elemento “fundamental e deve ser pensada
sob os preceitos do design grafico”, especialmente quando veiculados em “ambientes
de hipermidia”. Para a autora, o uso de uma fonte deve levar em consideragao as
analises de hierarquia visual (propor¢ao e contraste), estrutura éptica (legibilidade,

leiturabilidade e clareza), estrutura do texto, entre outros.

A tipografia significa muito mais que uma escrita com tipos. Cada fonte
usada € unica, exprime um estilo proprio e comunica uma sensagéo (LUPTON, 2013).
Desta forma, cabe ao designer selecionar a tipografia que melhor atende aos
requisitos técnicos e semanticos de um projeto, atendendo as condigdes relevantes
na entrega da mensagem do documento criado, e evitando criar distor¢cao entre o teor

e o estilo tipografico escolhido (Figura 12).
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Figura 12 - A tipografia na comunicagédo de um RE.

Superioridade da racga

Brasil Colonia — A economia

mineradora (século XVII) art=iig

Fonte: acervo do autor.

Na Figura 12, nos dois exemplos mostrados, o cuidado com a escolha
tipografica ndo se deu a ponto de garantir que as fontes utilizadas acrescentassem
camadas informacionais e semidticas como forma de garantir um contexto histérico
(imagem a esquerda, por exemplo), ou de dar a devida importancia ao assunto tratado
(imagem a direita). Ja no redesign da Figura 13, os exemplos trazem complexidade e
contextos que aderem aos conteudos, dando uma camada de informagao a mais no

que sera abordado nos conteudos.

Figura 13 - A tipografia na comunicagéo de redesign de RE.

Brasil Colonia SUPERIORIDADE
A Economia Mineradora DA RACA ARIANA

(Século - XVIII)

Fonte: o autor.

Por fim, uma das formas mais eficazes de equacionar a escolha das fontes
para um projeto € por meio do uso das suas classes. Embora parecga simplista, Seddon
e Waterhouse (2009) afirmam que uma categorizagdo feita por quatro conjuntos
comuns e eficazes pode ajudar nas escolhas do dia a dia, principalmente quando o

fluxo de trabalho € mais intenso e ndo ha necessidade de personalizacao frequente.
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Desta forma, considera-se que a categorizagédo proposta pelos autores, por familias,

€ adequada para o uso em contextos de projetagcéo de RE.

As familias propostas pelos Seddon e Waterhouse (2009) sao: 1) fontes
com serifas; 2) fontes sem serifas; 3) fontes manuscritas ou caligraficas e 4) fontes
fantasias ou decorativas. Por meio destas separag¢des fica mais facil para uma pessoa
que nao tem o conhecimento aprofundado em design fazer uma selecgéo tipografica
correta para seus projetos. Assim, conforme Memdria (2005) aponta, € sempre
desejavel que a interdisciplinaridade do design de materiais digitais, a estruturagéao de
um processo que colabore na eficiéncia e fluidez do desenvolvimento. O autor ainda
expde que um produto de informatica bem projetado envolve muito mais qualidade, é

facil de usar, satisfatorio e agradavel.

Portanto, o uso da adequada familia tipografica € uma das mais
importantes tarefas em um projeto educacional. Desta forma, as autoras Cadena,
Coutinho & Andrade (2012) apresentam dados relevantes no emprego da tipografia
correta em meios que visam o éxito na alfabetizacao, por exemplo. Elas concluem em
estudo que dados como a legibilidade, familiaridade dos estudantes com a fonte
empregada, o tamanho da coluna e das linhas de texto, altura e peso das fontes, entre
outras informacodes, que por vezes passam despercebidas no cotidiano de preparo de
RE, sdo de suma importancia para questdes tanto técnicas quanto subjetivas no

processo de ensino e aprendizagem.

3.6 Cor

A cor é o elemento mais basico da comunicagado. Entretanto, ndo deve ser
menosprezada. Ela exprime camadas de informacdo que muitas vezes ndo se
consegue com outros elementos. Todavia, a infinidade de possibilidades que o uso
cromatico permite, a cor deve ser usada com parcimdnia e de forma obijetiva
(MUNARI, 1997).

Escolher cores para um projeto ndo deve se dar por preferéncia ou
casuismo. E salutar fazer a selegdo das cores por meio do pensamento projetual,

levando em consideragao qual é a mensagem que a paleta selecionada vai ajudar a
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entregar ao espectador em questdo. Para Portugal (2013, p.65) “conhecimentos sobre
cor ajudam na elaboragdo de projetos de hipermidia”, uma vez que a aplicagéao
pertinente da cor tem fungdes especificas de organizacao e hierarquizagao de dados
em RE de Informatica da Educagédo. Ademais, a cor atribui significados (ver Figura
14), mesmo quando aplicadas de formas separadas ou integradas com demais
elementos da comunicacdo (GUIMARAES, 2003).

Figura 14 - Antes (esquerda) e depois (direita) da aplicagdo adequada das cores.

Superioridade da raca

Brasil Colonia — A economia

mineradora (século XVIII) anana

Brasil Colonia SUPERIORIDADE
A Economia Mineradora DA RACA ARIANA

(Século - XVIII)

Fonte: do autor.

A Figura 14 mostra dois casos de aplicagdo de cor para a corregao de
problemas de design. No caso da esquerda, as cores utilizadas remetem ao conteudo
que sera abordado (mineragao, terra, minerais, etc), portanto foi utilizada uma paleta
gue se conecta com esta tematica, dando énfase ao amarelo dourado e ocre, ao
amarelo mais claro de fundo, que lembra um documento antigo e envelhecido, o
algodao cru, um mapa antigo, etc. Ja os tons terrosos remetem a exploragado dos

minérios, ferramentas, madeiras, entre outros.

Ja no caso da direita (Figura 14), o tom cinza de fundo foi utilizado como
tom frio e apatico. Cinza é uma cor neutra, portanto contrasta com o vermelho dando
ao titulo a devida énfase. O tom vermelho lembra o sangue (pureza, descendéncia) e

também remonta a questdo da raga. A cor preta aplicada chama atencédo para a
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seriedade do assunto, contrastando com o vermelho, problematizando e enfatizando

a palavra ‘superioridade’, a qual seria a tematica debatida no texto em questao.

Para além dos cuidados funcionais e entendimentos do que é matiz,
saturacao, valor, contraste, e entender as aplica¢des limitadas da cor em ambientes
multimidia, para Portugal (2013), deve-se levar em consideragdo que existem os
fatores semanticos e culturais na definicado das cores para um projeto. Portanto, "é
preciso dominar os cédigos especificos de cada sociedade”, se quisermos acertar a
sua aplicagédo (GUIMARAES, 2001 p. 87).

Por fim, € importante ter em mente que antes de selecionar uma paleta
cujas cores serdao usadas no projeto, deve-se ter em mente qual é o objetivo do
projeto, ou seja, qual € o tema da aula, por exemplo, e o que sera informado, como e
em qual cultura ele se insere. Isso se da, pois, as cores sao também codigos culturais,
mediadores nas estruturas e por meio delas pode-se transmitir emocgdes, ideias,
sensagdes etc. E através das cores que se criam composicdes visuais adequadas e
visualmente complexas, mas que se conectam e dao sintaxe a informacdes
equilibradas (PORTUGAL, 2013).

3.7 A jungao de todos os principios

Ao comecar a estudar separadamente estes principios, notavelmente, a
partir de agora, a percepgao sobre eles sera maior. Este estudo depende da viséo
separada dos principios, pois s6 com uma visdo segmentada é possivel que o olhar
comece a ser ‘treinado’ a buscar essas conexdes visuais. Isso n&o significa que os
principios de design devem ser aplicados sozinhos nas criagdes, alias, ndo devem.
Um objeto com uma comunicagao adequada, atende a quantos principios o educador
designer achar necessario para melhorar a sua comunicagao. A Figura 15 apresenta

um redesign de um RE utilizando os principios apresentados.

54



Figura 15 - Principios de design e o redesign de um recurso educacional |
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Fonte: elaborado pelo autor.

Ao observar a Figura 15, percebe-se que ha no exemplo a aplicagao dos
quatro principios basicos do design apresentados nessa secdo. O principio do
agrupamento e do alinhamento foram utilizados para corrigir algumas distor¢des no
titulo da pagina do antes (acima) e nos demais textos de conteudo, dando énfase aos
blocos de textos, criando enredo e hierarquia na informacéo. O contraste foi aplicado
no titulo e nos subtitulos dando maior énfase. A repeti¢cao foi aplicada por meio do uso
das mesmas tipografias, das mesmas linhas e espessuras e dos espagamentos
coesos entre os elementos da pagina. Por se tratar de uma apresentagao, a corregao

do uso tipografico adequado para o meio digital, possibilitando maior legibilidade,
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também foi feita e as cores foram alteradas para fazer alusdo ao tema que esta sendo
tratado no conteudo, conferindo maior ajuste visual e contraste com a fonte em relagéo

ao modelo anterior.

Figura 16 - Principios de design e o redesign de um recurso educacional Il
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Fonte: o autor.

Por fim, na Figura 16, observa-se que a aplicagdo dos principios de
agrupamento, alinhamento, repeti¢cdo e contraste foram novamente utilizados para o
redesign de uma pagina. O redesign se deu por meio de uma escolha de novas
tipografias e pela adequagéo das cores para o ajustamento do /ayout. Neste caso, a
cor também foi utilizada como um elemento gerador de agrupamento (separando os
dois conteudos em caixas). Isso demonstra as inumeras possibilidades de criagao e

configuragéo visual e formal por meio de recursos graficos, que podem ser de grande
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valia quando aplicadas de forma ordeira e planejadas em recursos de Informatica na

Educacéo, por exemplo.

E importante salientar que a aplicagdo dos principios abordados neste
capitulo pode se dar independentemente do meio. A aplicagao dos preceitos de design
pode acontecer principalmente nos meios digitais, como suporte de melhoria de RE
digitais, dando apoio primordialmente aos recursos educativos criados por intermédio

da Informatica na Educagao, conforme alguns exemplos ja referidos.

O Capitulo 3 discorreu sobre as diferentes utilizagcbes do design nas
diferentes esferas e as possibilidades de conectar seus preceitos e principios com a
Educacgao. No Capitulo 4, estardo presentes as informacgdes referentes aos trabalhos
correlatos analisados para este projeto, assim como uma pesquisa realizada sobre a

pos-graduagao em design no Brasil e a sua conexdo com a educagéo.
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4 TRABALHOS CORRELATOS

Para encontrar trabalhos relacionados a esta pesquisa, foi elaborada uma
estratégia de busca visando encontrar publicagdes que envolvam solugdes de design
para RE, cursos de design para professores e solugdes de design para educacéo.
Entende-se que, por se tratar de um tema recente e ainda ndo amplamente explorado
no Brasil, a busca na base de dados, além de Lingua Portuguesa, contemplou
conteudos provindos das linguas inglesa e espanhola. Ao decorrer do Capitulo 4
localizam-se descritos os trabalhos referentes a busca.

As bases de dados utilizadas para a obtencgao de resultados foram o Portal
de Periodicos da Capes*, Lume® e BDTDS®, e, com o intuito de abranger a maior gama
de resultados relacionados ao tema, buscou-se ainda dados nas plataformas Scopus”
e Web Of Science?®.

Os critérios de inclusao ou exclusao para composicido da analise foram:
selecionar textos cujo foco estivesse na aplicagao/estudo do design (grafico, visual,
comunicagdo visual) na resolugdo de problemas de representagcdo grafica em
educacéo, capacitagdo/formacao de professores em design e ensino de design em

sala de aula.

Os arquivos retornados deveriam ter sido publicados a partir de 2015 com
data final sendo 2019. O Quadro 01 apresenta as strings utilizadas na estratégia de
busca.

4 https://www.periodicos.capes.gov.br/

5 https://www.lume.ufrgs.br/

6 http://bdtd.ibict.br/vufind/

7 https://www.scopus.com/home.uri

8 https://login.webofknowledge.com/
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Quadro 01 - Strings utilizados na busca

BASE STRINGS RETORNOS | SELECIONADOS

PERIODICOS DA

CAPES design, AND education, 107 3
AND teacher AND ftraining;

BDTD
design, AND education, 12 0
AND teacher AND training;

LUME
design, AND education, 177 6
AND teacher AND training;

SCOPUS
design, AND education, AND | 145 6
teacher AND training;

WEB OF SCIENCE
design, AND education, AND | 171 3
teacher AND training;

Fonte: elaborado pelo autor.

Para criacao de critérios de qualidade na selegao de artigos, dissertagdes
e teses, foram elencadas como substanciais os documentos que apresentaram
relagdo ao uso de design no desenvolvimento de objetos de aprendizagem,
design na formacgao de professores ou professores, recomendagoes e melhorias
de materiais didaticos por meio do design, estudos de caso, redesigns, manuais
e outros. Para tanto, foram lidos os resumos, a introdugcdo e a conclusdo e
selecionados os mais relevantes, como base de trabalhos correlatos que foram
apresentados nos topicos 4.1 e 4.2. As buscas foram realizadas no dia 11 de
dezembro de 2019.

Oriundas da busca nos bancos de dados, a seguir serdo descritas as
publicagdes em nivel nacional e internacional, assim como uma analise dos dados
pertinentes a tal trabalho. No Quadro 02 esta a relagao dos resultados retornados pela

estratégia de busca.

Quadro 02 - Relagao dos titulos obtidos nas buscas

BASE TiTULO AUTOR(ES/AS)

OBSTACULOS PARA EXPANSAO DO USO DOS E-BOOKS

Periédicos | NA SOCIEDADE BRASILEIRA Martins (2016)
da Capes

ENVOLVIMENTO DOS UTILIZADORES NA DEFINICAO DE
Periédicos | REQUISITOS: O CASO DA PLATAFORMA WEBMAT Costa et al. (2015)
da Capes
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A USABILIDADE DE UM AMBIENTE VIRTUAL DE

Periédicos | APRENDIZAGEM: UM ESTUDO SOBRE O MOODLE NO Santos, Baldino &

da Capes | IFRN — CAMPUS CURRAIS NOVOS Gomes (2015)
PROPOSICAO DE DIRETRIZES PARA O PROJETO DE _

LUME GRAFICOS INSTRUCIONAIS DE QUALIDADE Viaro (2015)
PROPOSTA DE CONJUNTO DE DIRETRIZES EDITORIAIS _

LUME PARA O DESIGN DE LIVRO DIDATICO DIGITAL Possatti (2015)
INTERATIVO PARA TABLET
PROPOSICAO DE PROCESSO DE DESIGN PARA

LUME INFOGRAFICOS INTERATIVOS COM FINS Thomas (2016)
EDUCACIONAIS
ARQPED-MOBILE: UMA ARQUITETURA PEDAGOGICA

LUME COM FOCO NA APRENDIZAGEM MOVEL Sonego (2019)
ELEMENTOS DE INTERFACE PARA FACILITAR A .

LUME COLABORACAO EM AMBIENTES VIRTUAIS DE Gugliano (2018)
APRENDIZAGEM
REFLEXOES SOBRE O DESIGN NA EDUCACAO BASICA

LUME A PARTIR DA INVESTIGACAO DA ATIVIDADE DE Cruz (2017)
PROJETO COMO PRATICA PEDAGOGICA: ESTUDO DE
CASOS COM PROFESSORES DA EDUCACAO BASICA.

TOWARDS A FORMAL ASSESSMENT OF DESIGN .

SCOPUS | [ITERACY: ANALYZING K-12 STUDENTS’ STANCE Christensen et al.
TOWARDS INQUIRY (2016)
TOWARDS TEACHING AS DESIGN: EXPLORING THE _

SCOPUS | INTERPLAY BETWEEN FULL-LIFECYCLE LEARNING Asensio-Pérez et al.
DESIGN TOOLING AND TEACHER PROFESSIONAL (2017)
DEVELOPMENT
SURVEYING PRESCHOOL TEACHERS’ USE OF DIGITAL

SCOPUS TABLETS: GENERAL AND TECHNOLOGY EDUCATION Otterborn,
RELATED FINDINGS Schonborn & Hultén

(2019)
TEACHERS AS DESIGNERS OF TECHNOLOGY
SCOPUS | ENHANCED LEARNING Kali,McKenney &
Sagy (2015)
THE PROCESS OF DESIGNING FOR LEARNING:

SCOPUS UNDERSTANDING UNIVERSITY TEACHERS’ DESIGN Bennett, Agostinho
WORK & Lockyer (2016)
LA FORMACION DE LA COMPETENCIA DIGITAL EN LOS

WEB OF DOCENTES Gomez, Thevenet &

SCIENCE Bellido (2019)
MEDIA LITERACY TRAINING FOR PROSPECTIVE .

WEB OF TEACHERS: INSTRUCTIONAL DESIGN PROCESS AND Demirer et al.

SCIENCE | /TS EVALUATION (2016)

Fonte: elaborado pelo autor.

O trabalho de Martins (2016) teve por objetivo abordar as dificuldades para

expansao do uso dos e-books na sociedade brasileira, principalmente nas bibliotecas

universitarias. O autor contribui ao apontar que na concepg¢ado de um e-book, no

contexto analisado, deve-se considerar aspectos “politicos,

tecnoldgicos, de
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gerenciamento dos conteudos, recursos e acesso. Portanto, necessita [...] abarcar

questdes relacionadas com o design de produtos” (p. 284).

O autor ainda colabora ao afirmar que a concepg¢ado de um livro digital
transcende ao produto escrito, ele é& dinamico, multimidia, com inumeras
possibilidades de acesso as informagdes em variados tipos de midias a0 mesmo
tempo” (p. 290). Ao finalizar suas contribuigbes, Martins (2016) ainda recomenda que
autores de e-books desempenhem o projeto em conjunto com diferentes profissionais,

como das areas do design, tecnologia da informacao, eletrbnica e informatica.

Abordando a usabilidade de um AVA®, Santos, Baldino e Gomes (2015)
apresentam em sua discussao que, embora os resultados das pesquisas viessem a
revelar satisfacdo por maior parte dos estudantes, “uma parcela consideravel dos
alunos se mostraram descontentes com o mesmo, explicitando, em sua maioria, que
o design precisa ser melhorado” (p. 1). Conforme o exposto pelos autores referente a
pesquisa, o que deve ser mudado no Moodle’?, de acordo com os respondentes, é a
organizagdo do design. Nas palavras deles: “Segundo os alunos, ele é “bom o
suficiente”, mas nao os atrai, isto €, ndo € um ambiente atrativo ao ponto de ser

bastante agradavel” (p. 352).

Assim, segundo Santos, Baldino e Gomes (2015), as reclamacdes trazidas
pelos estudantes envolvidos na pesquisa mais relevante, no trabalho desempenhado
por eles, eram relacionadas as cores, fontes e a desorganizagcdo. E os autores
acrescentam que a fase das sugestdes foi contemplada por declaragdes relacionadas
desde a correcdo de erros da plataforma, quanto a disposicdo de elementos no site.
Os participantes propuseram, igualmente, o melhor uso de ferramentas e o
aprimoramento das questdes relacionadas ao design das paginas criadas pelos

professores/tutores.

9 Ambiente Virtual de Aprendizagem

10 Acrénimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment", um software livre, de apoio
a aprendizagem, executado num ambiente virtual.
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No que tange ao desenvolvimento de RE, Costa et al. (2015) descrevem
em artigo uma situagdo onde o professor passa a atuar como codesigner''. O texto
relata uma pratica projetual em que se abandona a ideia de ‘projetar para’ e adota-se
a sistematica de ‘projetar com’, no caso, com o professor. Os autores apresentam que,
neste contexto, os papéis do professor sdo mutantes, indo de facilitador e verificador
até informador e parceiro de investigacao. Os papéis sao melhor descritos no Quadro
03.

Quadro 03 - Papéis desempenhados pelos professores

PAPEL DESEMPENHO
FACILITADOR - Escolher os participantes

- Auxiliar os investigadores a formar os grupos
VERIFICADORES - Avaliar as solugdes de software existentes

- Avaliar protétipos e produtos em desenvolvimento

- Fornecer dados sobre suas praticas e experiéncias e sobre a
utilizagéo de recursos

INFORMADORES - Apresentar percepgdes sobre concepgao e desenvolvimento de
novas tecnologias, ajudando a definir metas de aprendizagem

- Identificar as dificuldades e capacidades

PARCEIRO DE - Recolher dados para a equipe de desenvolvimento
INVESTIGAGAO - Atuar como observadores das interacdes

Fonte: do autor, conforme Costa et al. (2015).

A conclusdo do artigo, os autores afirmam ter confirmado que “envolver o
utilizador nas fases iniciais permite conhecer melhor o contexto de utilizagao em que
aplicacao sera explorada e, complementarmente, definir os requisitos” (p. 103) para o

projeto.

A dissertacdo de Viaro (2015) teve como objetivo “avaliar orientagdes
projetuais de design instrucional e design visual”’, além de estabelecer uma série de
diretrizes projetuais que contribuam para a qualidade de graficos instrucionais
estaticos (p. 22). O trabalho apresenta, em sua fundamentagéo, o uso da linguagem

visual para a concisao, visao diferenciada de conteudos, a estimulacao e a motivagao.

Para Viaro (2015), diferentes tipos de graficos (ilustragbes, fotos,
diagramas) sdo usados para promover aprendizado de forma efetiva. Entretanto,

segundo o autor, a linguagem verbal sempre foi considerada mais importante do que

11 E o termo que denomina a atuagdo em parceria no design.
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a visual, consequentemente, profissionais da area da educagao tém dificuldades na
criagao de graficos com fins educativos. A pesquisa buscou contribuir para o contexto
da criagdo de graficos instrucionais estaticos de maior qualidade e a fundamentagéao
tedrica-metodoldgica fornece conhecimentos das areas do design para a melhor

producao e/ou representagao visual.

O autor, ademais, apresenta uma série de contribuicdes de subareas do
design como ferramentas para a melhoria da qualidade de graficos educacionais
estaticos. Em diversos espectros, Viaro (2015), em referencial tedrico, expde as
contribuigdes provenientes do design instrucional e do design visual em
representacdes com fins educativos. Nas sugestdes de trabalhos futuros, o autor
aconselha, entre varias, a realizagdo de pesquisas na representagédo de graficos em

conteudos procedimentais (envolvendo o processo de ensino e aprendizagem).

Possatti (2015) desenvolveu uma pesquisa de carater experimental e
descritivo, buscando propor um conjunto de diretrizes editoriais avaliadas e
hierarquizadas para um projeto de livro digital interativo para tablets. A revisdo de
literatura da autora abordou areas do design envolvidas no artefato em evidéncia. Séo
elas: interface, interagao e editorial. Seu trabalho evidencia a caréncia de referéncias
na area no ambito do digital, ainda mais na parte interativa. A pesquisa também
abordou as diretrizes de design para publicagées didaticas, tais como design da

informagéao e design de interfaces.

A pesquisadora também afirma que uma das limitagdes do projeto foi a falta
de especialistas em educagao, uma vez que as publicagdes projetadas eram de cunho
educacional. As diretrizes que fazem parte do seu estudo sao o layout, a tipografia, a

cor, graficos instrucionais, recursos interativos e acessibilidade (POSSATTI, 2015).

O trabalho de Thomas (2016) buscou propor um processo para o
desenvolvimento de infograficos interativos com fins educacionais. A pesquisa
apresentada teve a incorporagao de conceitos de design e de infografia. Os conceitos
e processos das areas do design considerados para a construgdo de um processo
para o desenvolvimento dessa ferramenta foram design instrucional, design de
informagédo, design de interacdo e infografia conectados com a Teoria da

Aprendizagem Multimidia e conceitos de graficos para a aprendizagem. O foco do
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questionamento era identificar possiveis melhorias na percep¢ado dos aprendizes

sobre os conteudos por meio de uma ferramenta visual e interativa.

Para o projeto também foi realizada uma pesquisa qualitativa que, por meio
de entrevistas com profissionais do design, da educacéo e da infografia, verificou a
pertinéncia e usabilidade do conjunto de etapas proposto posteriormente. O design da
informacéo ofereceu ferramentas para lidar com os aspectos funcionais, estéticos e
cognitivos. Os conceitos de infografia colaboraram com o desenvolvimento de
infograficos, e as questdes relacionadas a usabilidade e experiéncia de usuario foram
contemplados pelos estudos em design de interagdo. Por fim, conforme Thomas
(2016) analisou pela ética do design instrucional os tépicos de percepgao, cognigéo e

aprendizagem.

O trabalho de Sonego (2019) relatou o aumento desenfreado de
dispositivos modveis na sociedade e refletiu sobre a aprendizagem moével, que
perpassa o desenvolvimento de RE mediados por smartphones e tablets. O projeto
considera a formacao de professores na atuagao com tais aparelhos e, ainda, que a

capacitagcao adequada promove praticas inovadoras na educacao.

O estudo teve a intencado de identificar elementos que contribuem para a
construcdo de uma arquitetura pedagogica (AP), considerando os aspectos
organizacionais, de conteudo, metodoldgicos e tecnoldgicos, além de investigar as
estratégias com foco na aprendizagem movel. Para atender o objetivo da pesquisa,
Sonego (2018) valeu-se do uso da metodologia Design Science Research’? (DSR),
passando por 12 etapas que a orientaram na construcdo de um RE neste caso a
ArqPed-Mobile.

Assim, foi construida uma AP, a qual foi aplicada em um curso de extensao
que ocorreu durante o segundo semestre de 2018 e que contou com a participagéo
de professores da rede publica (municipal, estadual e federal) e privada do Municipio
de Porto Alegre e regiao metropolitana. Esta atividade teve o intuito de orientar os

profissionais da area da educagdo para o planejamento e implementagdo de

12 método de pesquisa cientifica por meio de desenvolvimento de artefatos.
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diferentes atividades usando smartphones e tablets. O curso serviu como ferramenta
para a coleta de dados utilizados pela autora no desenvolvimento do ArqPed-Mobile.
E importante salientar que o método (DSR), utilizado pela pesquisadora, vale-se de

ferramentas e principios provenientes da area do design (SONEGO, 2019).

Por fim, a autora defende que é desejavel a obteng¢ao do conhecimento em
interagdo, cores, imagens e sons para que seja possivel orientar os alunos no projeto
para desenvolvimento de aplicativos moéveis, por exemplo. Salienta que a inovagao
pode ainda depender desses quesitos. Para tal, dominios de preceitos de design
podem contribuir para o aprendizado, de formas positivas ou negativas (SONEGO,
2019).

E apresentado no trabalho de Gugliano (2018) sua pesquisa com intuito de
compreender como as TICs estimulam a colaboragao entre usuarios na internet. A
autora abordou os principais aspectos e necessidades da colaboragdo em ambientes
virtuais e os relaciona com elementos da area do design de interfaces. No trabalho, a
autora aplicou pesquisas com professores da area do design sobre a utilizagdo do
Moodle e demais tecnologias digitais empregadas nas atividades colaborativas entre
os estudantes. Posteriormente, discutiu com especialista da area do design sobre a
avaliacdo das possibilidades de implementar elementos visuais e graficos e
ferramentas computacionais a interface do Moodle que pudessem facilitar a

colaboracdo entre os usuarios.

Gugliano (2018) corrobora ao apresentar situagdes em que a interagao é
um fator de facilitagdo a colaboracédo e que o design das aplicagdes deve ser
elaborado com a finalidade de ser satisfatério para as pessoas. Para tal, o design deve
levar em consideracdo diversas formas de coordenag¢do de usuarios e nao passar a
impressao de estar controlando os mesmos. Outro fator apresentado € de que o
design de interface deve exibir elementos que tenham conexdo com as atividades

realizadas.

A autora também informa que elementos de design podem ajudar na
resolucdo de problemas caracteristicos de trabalhos em grupos, por exemplo, o
desenvolvimento de uma parte do /ayout que exibe dados como "qual usuario fez qual

contribui¢cdo, quando e onde encontra-la” (p. 50). Assim, segundo a autora, permitir a
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utilizacao de tais recursos de design pode servir como motivagéo aos alunos e salienta
que é importante, ainda, o design atuar para a criagao de estruturas que propiciem a

responsabilizagao e participagao, individual e/ou em grupo (GUGLIANO, 2018).

O trabalho apresentado por Cruz (2017) apresenta algumas iniciativas de
ensino de design na educagao basica e aprofunda a sua analise no caso da Inglaterra,
uma poténcia econdmica e tecnoldgica que ainda nos anos 1990 inseriu 0 ensino do
design no nivel primario. A autora apresenta as oportunidades de estudos para alunos
de educacgao basica nas disciplinas de Design and Tecnology (Design e Tecnologia)
— D&T e Art and Design (Arte e design) — A&D. No excerto, a autora vale-se da
afirmacéao do Department for Education and Skills:

A disciplina de design e tecnologia prepara alunos para participar do
amanha. Eles aprendem a pensar e a intervir de forma criativa para
melhorar a qualidade de vida. Os assuntos preparam os alunos para se
tornarem solucionadores de problemas auténomos e criativos, como
individuos e como membros de uma equipe. Eles devem olhar para as
necessidades, desejos e oportunidades e respondé-los, desenvolvendo uma
gama de ideias e fazendo produtos e sistemas. Eles combinam
habilidades praticas, com uma compreensao da fungao estética, questbes
ambientais e sociais e praticas industriais. Ao fazé-lo, eles refletem e
avaliam o design e a tecnologia no presente e no passado, seus usos,
projetos e efeitos. Através da tecnologia, todos os alunos podem tornar-se

usuarios exigentes e informados de produtos, e se tornar inovadores.
(ENGLAND, 2004, p.83, traducéo livre, grifo meu)'3.

A autora apresenta algumas das possiveis abordagens que podem ser
trabalhadas, frente a cada area de estudo integrada na disciplina D&T. Sao elas a
ciéncia (materiais e suas caracteristicas, forgas, estruturas, investigagdes, testes), a
matematica (calculos, medidas, forma, espaco, escala, planos), teatro e musica

(formas, espacgos, arte, tingimentos, amplificagdo, isolamento, etc.), a linguagem

13 “Design and technology prepares pupils to participate in tomorrow’s rapidly changing technologies.
They learn to think and intervene creatively to improve quality of life. The subject calls for pupils to
become autonomous and creative problem solvers, as individuals and members of a team. They must
look for needs, wants and opportunities and respond to them by developing a range of ideas and making
products and systems. They combine practical skills with an understanding of aesthetics, social and
environmental issues, function and industrial practices. As they do so, they reflect on and evaluate
present and past design and technology, its uses and effects. Through design and technology, all pupils
can become discriminating and informed users of products, and become innovators” (ENGLAND, 2004,
p.83).
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(comunicagdo, modelagem, planejamento, imaginagao), a historia (habitacéo,

vestuario, viagens, teatro, etc.).

No trabalho de Cruz (2017), também fica evidente a relagdo do design com
a educacéao, onde no curriculo de escolas inglesas estdo descritos conhecimentos,
habilidades e compreensdes necessarias a disciplina (D&T), com o foco na criagdo de
ideias, planejamento, producdo de produtos e também no desenvolver da
autoavaliacdo (ENGLAND, 2004, p. 82). Ademais, a autora apresenta pontos descritos
no curriculo e os direcionamentos dos itens a serem trabalhados na disciplina. Sdo
eles: desenvolvimento, planejamento e comunicagdo, no que se refere as ideias;
habilidades em trabalhar com ferramentas, equipamentos, materiais e componentes,
com foco na producdo de produtos de qualidade; avaliar processos e produtos;
conhecer e compreender materiais e componentes; compreender sistemas e

controles; entender das estruturas e das abrangéncias de seus estudos.

Participaram da pesquisa da autora, inicialmente, doze professores das
redes publica e privada de Campina Grande (PB). Posteriormente, sete continuaram
colaborando. Enquadraram-se no publico investigado professores de qualquer
disciplina, mas que deveriam promover a aprendizagem baseada em projetos em sua

pratica pedagdgica.

Os resultados apresentados por Cruz (2017) levam a conclusao de que, em
geral, a sistematizagcdo da area do design, no que se refere ao desenvolvimento de
atividades projetuais, dispde-se de caracteristicas proprias da area. Isso permite a
potencializacdo da atividade de projetos desenvolvidos em educagao basica,
desenvolvendo, portanto, habilidades e competéncias significativas para os

aprendizes do ensino basico na atualidade.

Por ultimo, na sugest&o de trabalhos futuros indicados por Cruz (2017) para
a regiao, estao descritos:
a) Nos cursos de graduacao e de pds-graduagdo: Criacdo de linha de

pesquisa no curso de graduacao e pés-graduagdo em design da UFCG '“para
investigar e aprofundar estudos sobre design e educagido adaptados ao

14 Universidade Federal de Campina Grande.
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contexto local.

b) No desenvolvimento de projetos de extensao: Desenvolver workshop ou
cursos de capacitacao para professores da educacgao basica, em parceria
com professores designers e alunos do curso de graduagdo em design da
UFCG e a prefeitura da cidade (p. 132).

Christensen et al. (2016), apresentam uma ferramenta' focada em
fornecer informagdes importantes sobre a alfabetizagcdo em design para professores
em escolas de ensino fundamental e médio, formuladores de politicas e lideres. Esta
€ uma ferramenta de avaliacdo quantitativa sobre a postura dos alunos do ensino
fundamental e médio perante a investigacao (parte importante do desenvolvimento da
alfabetizacdo em design). O que eles investigaram foram as razdes que faziam com
que estudantes evitassem ou acelerassem etapas de design focando excessivamente

nas solugdes (as vezes Obvias, as vezes insuficientes ou até mesmo inadequadas).

Para os autores, ja que a literacia do design (uma forma particular de
envolvimento com o mundo) é cara para a educagdo, € desejavel também novas
maneiras de avaliar a alfabetizagcdo em design. As referéncias que embasam o
trabalho permitem que os autores afirmem que a literacia em design deveria ser para
todo mundo e argumentam que design e tecnologia desempenham papéis
significativos para a cidadania na democracia. Assim, as maneiras criativas de se
envolver com o mundo permitem que individuos ajam como agentes de mudanca e
criadores de futuros preferidos, atribuicbes que ecoam nas descrigoes das habilidades

do século XXI.

Para os autores, ensinar design como forma de literacia (tal qual a
alfabetizacdo matematica, alfabetizagdo tecnoldgica) implica a possibilidade de os
alunos desenvolverem habilidades basicas de design, como investigacao, ideagao e
externalizacdo'®. Essas maneiras criativas de pensar sdo exemplos de aspectos do
design, dos quais, todos podem se beneficiar ao interagir com o mundo. Para
Christensen et al. (2016), projetar levando em consideragéo estas etapas inclina-se a

15 Design Literacy (Del) é uma ferramenta de avaliagdo por meio de um esquema de codificagao.
Conforme Christensen et al. (2016), a ferramenta serve para avaliar aspectos e abordagens de métodos
de design por meio de uma pesquisa em larga escala no ensino fundamental e médio.

16 Séo etapas iniciais de projetos, provindas de métodos de design.
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formar um estudante empatico com o aprendizado. Desta forma, desde cedo ele
obtém compreensao profunda e holistica face a situagdes problematicas. Na literacia
em design, o individuo passa pelo processo desenvolvendo a capacidade de observar,
descrever e entender o contexto e o ambiente em que a situagdo problematica esta

presente.

Christensen et al. (2016) propunham-se, ainda, a fazer uma conexao dos
conhecimentos relacionados a design como complemento das habilidades Maker no
contexto educacional (impressoras 3D, desenho e montagem, roboética e plataformas
de computagao fisica para criangas). Para tal, as escolas que oferecem atividades
Maker com tecnologia, design e o fazer manual prepararao os estudantes para um

mundo que cada vez mais depende de aparatos digitais.

Conforme Asensio-Pérez et al. (2017), pesquisas recentes sugerem que
capacitar professores para atuarem como designers de aprendizagem ajuda a
promover inovagdes educacionais aprimoradas por tecnologia. No entanto, pouca
atencao foi dada até agora a interagao entre a eficacia dos modelos instrucionais de
desenvolvimento profissional e na promocdo do papel dos professores como
projetistas de recursos educacionais.

As autoras valem-se de Dalziel (2016) afirmando que ndo apenas considera
o design como contexto-base das agbdes, mas também como influenciado pelo
ambiente e repertdrio dos professores. E, ainda, Asensio-Pérez et al. (2017) entendem
por design uma atividade mediada por artefatos que orientam os processos de projeto
dos professores, que tomam decisdes de design explicitas, compartilhaveis e

reutilizaveis nas comunidades de professores-designers.

O estudo apresentado por Otterborn, Schénborn e Hultén (2019) trata sobre
0 uso (crescente) de tablets digitais com fins educativos para a pré-escola na Suécia.
As pesquisas apresentadas fornecem informacgdes sobre a influéncia de diferentes
atividades em tablets nas praticas pedagogicas da pré-escola. Os autores afirmam
que, embora os professores de pré-escola sejam vistos como importante componente
no desenvolvimento da aprendizagem com tablets digitais, a pesquisa mostra que
professores e criangas geralmente tém objetivos diferentes. Ndo obstante os intentos

de um professor sejam frequentemente focados nos recursos didaticos de um
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aplicativo de software especifico, comumente o aluno foca nos recursos estéticos ou

de entretenimento do mesmo instrumento.

Uma pesquisa, apresentada pelos autores, aponta que o design de um
aplicativo tem uma forte influéncia na maneira como os professores de educagao
infantil escolhem envolver os tablets em sua participagdo com os alunos durante as
atividades de aprendizagem mediadas socialmente. O trabalho demonstra que os
tablets digitais oferecem uma comunicagao multimodal atraente que inclui o toque (na
tela), portabilidade e diferentes modos de exibigdo simbdlicos (como os, pictoricos e
textuais), que podem contribuir para atividades de aprendizado e ensino
independentes e colaborativas (PALMER, 2015).

Kali, McKenney e Sagy (2015) afirmaram em artigo que, embora os
beneficios do envolvimento de professores no projeto (design) de aprendizado
aprimorado por tecnologia sejam reconhecidos na literatura, pouco se sabe sobre a
formacéao e envolvimento do professor para produzir tais beneficios. Para os autores
€ necessaria a aplicacdo de maiores pesquisas para compreender como docentes
aprendem através do design, entender como as atividades de criagdo de professores
podem ser apoiadas e, ainda, como o envolvimento do professor no design afeta a
qualidade dos artefatos projetados, sua implementagdo e, consequentemente, o

aprendizado do estudante.

Conforme os autores, os fundamentos conceituais para o trabalho de
design de professores precisam de reforgo urgente, pois os mesmos desempenharéo
um papel critico no futuro da ciéncia instrucional. O texto de Kali, McKenney e Sagy
(2015) apresenta também o trabalho de um grupo de pesquisadores colaborativos que
exploram as divergéncias e convergéncias entre projetos de pesquisa envolvendo
professores como designers de aprendizagem aprimorada em tecnologia. Ainda
conforme os autores, durante décadas os estudos sobre fatores que afetam o curriculo
direcionam para a importancia de se envolver professores, nos mais variados graus,
atuando na definigcdo dos cenarios de aprendizagem em suas proprias salas de aula.
Ao mesmo tempo, avangos tecnoldgicos recentes mudaram o trabalho de design de
professores.
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Consequentemente, professores projetam (design), re-projetam (redesign)
e personalizam ndo so artefatos analdégicos, mas também recursos educacionais,
materiais e atividades aprimoradas pela tecnologia. Os autores apresentam trés areas
principais que caracterizam a pesquisa, ‘professores como designers’, no aprendizado
aprimorado em tecnologia. S&o elas: o conhecimento que os professores tém e/ou
precisam se envolver no design; moldar trajetérias de design dos professores devido
a motivos variados; e consideracbes baseadas em evidéncias para apoiar 0s
designers/ professores (KALI, MCKENNEY; SAGY 2015).

Por fim, Kali, McKenney e Sagy (2015) afirmam que cada vez mais, o
ensino esta sendo visto como uma profisséo de design, ou até mesmo uma ciéncia do
design, e citam Laurillard, onde, conforme tradugéo direta, declara que “o ensino é
agora uma ciéncia do design. Assim como outros profissionais de design - arquitetos,
engenheiros, programadores, professores precisam desenvolver maneiras criativas e

baseadas em evidéncias para melhorar o que fazem de abstrato” (2012, p.07).

O interesse em Bennett, Agostinho e Lockyer (2016) foi o de apoiar o
trabalho de design dos professores universitarios numa publicacdo acerca de
ferramentas de suporte a design baseadas em tecnologia. O artigo apresentou
conclusdes de um estudo qualitativo que investigou os processos de design de 30
professores de 16 universidades australianas. As autoras concluem que os processos
de projetacéo dos professores que participaram do estudo desempenham processos
autorregulatorios, assim como os designers, mas também foram encontradas
diferencas importantes. Particularmente, os professores universitarios deste estudo
nao pareciam se basear em modelos de design para orientar seu processo, nem

criaram representacdes de seus desenhos.

As autoras ainda concluem que se o design do professor for direcionar a
inovagdo no ensino superior, como sugerido, serdo necessarias capacitagbes e
formacgdes, assim como exigir apoio (por parte de instituicdbes) adequados. Estas
também ponderam que, embora suas descobertas contribuam para a literatura
esparsa sobre como os professores universitarios utilizam/fazem design, séo
necessarias, ainda, pesquisas e aplicagdes praticas significativas para promover o
pensamento e a pratica do design no ensino superior (BENNETT, AGOSTINHO e
LOCKYER, 2016).
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O artigo de Gémez, Thevenet e Bellido (2019) descreve uma brecha na
educacgao primaria na provincia de Castellon, Espanha. As autoras apontam que a
formacdo em competéncias digitais recebida ndo é condizente com as quais os
professores deveriam realmente receber. Com base nas pesquisas desenvolvidas e
referencial exposto pelas pesquisadoras, pode-se afirmar que a formagéo (inicial e
continuada) oferecida pelas instituicbes de ensino pode ser insuficiente, inadequada
e sem continuidade. Posto que a formacgao se da em curtos periodos, ndo conectadas
umas com as outras, reduzindo a qualidade e quantidade de matéria a ser trabalhada.
Assim sendo, conforme as autoras, a qualificagdo também nao permite que os
docentes atentem na formacgao para a capacidade de serem criticos e reflexivos, como

a pratica docente demanda.

A utilizagdo de estratégias de aprendizagem contemporaneas
(aprendizagem cooperativa e colaborativa, design thinking e aprender fazendo) é um
fator trazido pelas autoras como carente na formagao dos professores. Para as
pesquisadoras, as baixas competéncias digitais de uma formacgao insuficiente
impedem que professores desenvolvam o conhecimento holistico do mundo ao redor,
habilidades que exigem do professor conhecimento profundo e atualizado para poder
criar conteudos significativos para as aulas. Com o estudo, as autoras concluem que
a sociedade cada vez mais necessita de conhecimentos sistémicos, no que tange a
competéncia digital, e que a mesma nao apenas capacite por meio instrumentalizado
mas que aplique alfabetizagdo informacional, comunicagdo, criagdo de conteudos
digitais, seguranga e resolugédo de problemas adaptando conteudos personalizados
para alunos nos diferentes conhecimentos em nanotecnologia, biotecnologia,

tecnologias da informacgéao e ciéncias cognitivas, por exemplo.

Demirer et al. (2016) apresentaram detalhamentos de projeto de design
instrucional focados na obtencao de literacia em midias para futuros professores. Para
tal, os materiais de aprendizagem deste estudo foram desenvolvidos por intermédio
de sistemas de aprendizagem baseados na Web. Os autores apresentam um enfoque
no processo de design do material. Segundo os pesquisadores, foi dada atencao
necessaria na producdo das imagens, nos principios de design, na definicdo do

esquema de cores que estdo entre a estrutura formal dos elementos.
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A relagédo dos usuarios com a questao visual do objeto de aprendizagem
também foi pensada sob a 6tica dos principios de design visual. A leiturabilidade foi
considerada, por meio da escolha adequada das fontes, configuragdes de
espacamento, entrelinhas e demais elementos tipograficos, como elementos verbais.
Como forma de atrair a atengdo dos futuros professores, os materiais foram
desenhados considerando a hierarquia visual, a integridade e equilibrio e harmonia
das cores. No processo de design do material de ensino, utilizou-se também os
principios de concretizagdo e consisténcia para melhor sintaxe (DEMIRER et al.,
2016).

4.1 Discussao acerca dos trabalhos correlatos

Com base nos materiais recuperados, foi possivel caracterizar as
pesquisas em trés grandes grupos quanto a relagédo do design em RE e tecnologia. O
grupo 1 discutiu o design suportando a tecnologia e o aprendizado, o 2 abordou o
educador no papel de designer, ja o grupo 3 abrangeu a necessidade de capacitagéo

de professores em design na melhoria de atividades mediadas por design (Quadro 4).

Quadro 4 - Grupos de pesquisa.

Autor (Es/As) Grupo | Estudo/Acgéo

Martins (2016) 1 As dificuldades para expanséo do uso dos e-books na
sociedade brasileira e as questdes relacionadas ao design.

Costa et al. (2015) | 2 Professor atuando como codesigner em uma pratica projetual.
Santos, Baldino & 1 Usabilidade de um AVA e as op¢des de melhorias por meio
Gomes (2015) do design.

Viaro (2015) 3 As orientagdes de design instrucional e visual e o estabelecer

de diretrizes para a qualidade de gréficos instrucionais.

Possatti (2015) 3 Proposicao de diretrizes editoriais avaliadas e hierarquizadas
para um projeto de livro digital interativo para tablets.

Thomas (2016) 1,3 Proposi¢ao de processo para o desenvolvimento de
infograficos interativos com fins educacionais.

Sonego (2019) 23 Relato de aumento desenfreado de dispositivos moveis e
reflexao sobre a aprendizagem mavel; proposi¢ao de curso e
oferta do ArgPed-Mobile.
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Gugliano (2018) 1e3 Relato dos principais aspectos e necessidades da
colaboragdo em ambientes virtuais e os relaciona com
elementos da area do design de interfaces.

Cruz (2017) 1,2,3 A importancia da criagdo de projetos de extensao para
professores de educagéo basica com designers para o
compartilhamento do conhecimento entre as areas.

Christensen et al. 1,2,3 A aplicagao da literacia do design em diversas areas.

(2016) Apresentacdo de uma ferramenta para fornecer informagdes
de alfabetizagdo em design para professores em escolas de
ensino fundamental e médio.

Asensio-Pérez et 1,3 Sugestao de capacitagdo de professores para atuarem como

al. (2017) designers de aprendizagem e inovagdes educacionais
aprimoradas por tecnologia.

Otterborn, 1 O uso de tablets para fins educativos na Suécia e sua

Schonborn & influéncia nas praticas pedagoégicas. Problematiza que os

Hultén (2019) professores estdo desconectados dos recursos estéticos na
confecgcao de RE voltados para tal ferramenta.

Kali, McKenney & 3 Afirmam que o ensino esta sendo visto como uma profissao

Sagy (2015) de design, e que o professor-designer precisa de reforgo
urgente.

Bennett, Agostinho | 3 Investigou os processos de design com professores

& Lockyer (2016) universitarios e concluiu que sdo necessarias capacitacoes e
formacgdes, assim como exigir apoio (por parte de instituicdes)
adequadas.

Gomez, Thevenet 3 Aponta que a formagao em competéncias digitais recebida

& Bellido (2019) nao é condizente com as quais os professores deveriam
realmente receber e que deveriam capacita-los em conteudos
relacionados a comunicagao, criagao de conteudos digitais
etc.

Demirer et al. 1 Abordagens em design instrucional com foco na criagdo de

(2016) um modelo de aprendizagem baseado na web.

Fonte: o autor

As pesquisas contempladas no grupo 1 abordam o design como um fator
isolado, entre muitos, na criacdo de RE mais bem elaborados. Esses trabalhos
validam a importancia do design na confecgdo de RE mediados por tecnologia,
entretanto ndo abordam a necessidade especifica de o conhecimento de design ser
incorporado pelo professor e utilizado pelo mesmo nas atividades de confecgao de

seus RE, embora recomendem as melhorias.

Agora, os relatos que calham no grupo 2, por sua vez, apresentam dados

de trabalhos que colocam professores em situagdes onde os mesmos assumam
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habilidades proprias de designers e as utilizem, explorando os papéis para a resolugao
de problemas ou em situacdes diversas, que demandem o uso da criatividade. Estes
trabalhos, por vez, apresentam ferramentas, frameworks, coletam dados, e nao
necessariamente buscam a capacitacao do educador para emancipagcdo em busca de
solugdes. Alguns recomendam mais capacitagdes e melhorias, entretanto, por vezes
a parte em que o professor é envolvido, ele serve como uma etapa da metodologia

projetual de um grande projeto.

Por fim, o grupo 3 investiga o processo de design de professores em
diferentes areas de atuagdo. Em parte, esses projetos oferecem capacitacéo e
acompanham os professores na execugao de suas atividades, dando, em certa
medida, suporte necessario para a implementacido das agdes. Uma parcela das
pesquisas do grupo 3 considera que € importante capacitar o educador em técnicas
gue vao além da sala de aula para complementar a formacéo, abordando exemplos
como design, comunicagao, tecnologia, inovagao, interface, qualidade grafica, entre

outros.

Cabe salientar aqui, que independentemente do grupo, todos os trabalhos
selecionados informam que, por meio de principios de design, a criagcdo de materiais
didaticos apresenta maior aceitacao por parte dos estudantes e que, quando ndo bem
projetados, os RE atingem qualidades aquém do esperado. Portanto, o Quadro 4
explicita que ha na area de Informatica na Educagao grande oportunidade de melhoria
de RE entre o design e a educagdo como resolvedor de problemas complexos em
diversas situacées com as demandas hodiernas. Os trabalhos citados sdo algumas

das inumeras opg¢des que podem dar luz a contribuicées valiosas entre as duas areas.

O levantamento de trabalhos correlatos feito aqui suscita possibilidades de
intervencao por parte do autor para este presente projeto. Entretanto, a luz destes,
aliada as vivéncias e experiéncia deste autor, percebe-se a necessidade de se
pesquisar a relacdo de design, Educagdo e Tecnologia, visando contemplar
demandas contemporaneas envolvendo docentes e discentes que, em tese, afetariam
diretamente ensino e aprendizagem. Assim, revisitando o pressuposto desta
pesquisa, ancorada no aporte tedrico e confrontada com os trabalhos relacionados,
definiu-se os caminhos da pesquisa para solucionar o problema especifico do grupo

3, focando na capacitacéo dos professores em design para a manipulagao e edigéao
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de materiais digitais, com vias de contribuir no preenchimento das lacunas

apresentadas por tais trabalhos.

Ao analisar os trabalhos correlatos, percebeu-se que os mesmos abordam
as possibilidades e usos dos principais conceitos de design em diferentes topicos
referentes a educacédo. Entretanto, considerando-se que o docente € o principal ator
e responsavel pela criagao dos RE que utiliza, nenhuma das propostas contemplou o
ensino de design e comunicagao visual desejaveis para tal. Os estudos também néao
apresentaram preceitos que analisem como se deu o aprendizado dos professores,
assim como nao avaliou a aplicagdo dos preceitos uteis na criacdo de materiais

didaticos em design.

Desta forma, entende-se que ha uma lacuna a ser preenchida na
capacitacao de professores e professores na obtengdo de conhecimentos em design
para a elaboracao de diversos produtos com fins educacionais. H4 uma necessidade
de formacao que explicite os principios de design e suas aplicabilidades para com sua
atuagcdo em sala de aula e, por fim, o desejavel desenvolvimento [por parte do
educador] da maneira de pensar do designer'”.

Com base nas informagdes apresentadas, acredita-se que é inadiavel uma
capacitagao em design para que professores se apropriem do saber e pensar design,
e que tais destrezas sejam aplicadas no desenvolvimento de materiais didaticos. Fia-
se que a partir das articulacbes destes conhecimentos e com a fluéncia em
tecnologias, este trabalho possa preencher uma pertinente lacuna na formagao dos

professores.

4.2 Capacitando o educador designer

Nesta subsecao, encontram-se informacgdes referentes a uma pesquisa em
bases de dados abertos do governo federal com o intuito de investigar o que existe no
campo de pos-graduacdo no que se refere a unido do design para com a Educacéo.

17 Designerly Ways of Knowing (Cross, 1982).
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Embora o objeto proposto junto a este projeto seja um curso de capacitagao (com foco
em design na Informatica na Educacgao), buscou-se neste momento investigar as
possibilidades mais amplas de cursos e elucidar suas aplicagbes no ambito
educacional, e ndo especificamente o alcance das areas em atuar diretamente na area

em questao.

O uso de principios e preceitos especificos de estudos da area do design
na educagao é explorado por nichos ainda pequenos de pesquisadores. Também nao
se percebe como uma ampla alternativa de atuagéo nos programas de pos-graduagéo
em design no Brasil. No decorrer desta secéo, apresentam-se os dados obtidos sobre
os cursos Lato Sensu e Stricto Sensu que relacionam o design com a Educagéo no
Brasil. Os dados quantitativos s&o provindos do Cadastro E-MEC'® (2019), portal que
é regulamentado pela Portaria n® 21 de 21/12/2017, em um formato de base de dados
oficial dos cursos e Instituicdes de Educagao Superior (IES). No site do portal existem
diversos campos de busca, que combinados expressam diferentes tipos de

informacdes sobre cursos superiores no Brasil.

4.3 Pés-graduagao Lato Sensu em Design e a relagao com a educacgao

Para esta investigagdo na plataforma foi inserido o termo “design” no
campo de busca. O sistema retornou um total de 399 cursos de especializacdo em
design em todo o territério nacional. Destes, 278 apresentam-se ativos e 121
desativados. Dos dados obtidos, observou-se que 220 cursos estdo na modalidade
de educacédo presencial e 58 estdo na modalidade educacgao a distancia (EaD). No
Quadro 5, apresentam-se dados referentes as Areas de concentracdo e nimero de

cursos ativos por area.

Quadro 5 —Areas de concentragéo e o nimero de cursos ofertados.

AREA NUMERO DE CURSOS
CIENCIAS SOCIAIS, NEGOCIOS E DIREITO 60
CIENCIAS, MATEMATICA E COMPUTACAO 31

18 Cadastro Nacional de Cursos e Instituicbes de Educacao Superior
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EDUCACAO 18
ENGENHARIA, PRODUCAO E CONSTRUCAO 76
HUMANIDADES E ARTES 85
SAUDE E BEM-ESTAR SOCIAL

SERVICOS

Fonte: elaborado pelo autor, conforme E-MEC (2019).

ApoOs esta busca, cabe a analise dos dados do Quadro 05. Nele é
evidenciado que existe um distanciamento dos cursos de design da area da Educacéo,
uma vez que apenas 18 cursos de especializagdo estdo sob a grande area da
Educacéo®. Isso contrasta com as areas da Engenharia, Produgéo e Construgdo e
das Ciéncias Sociais, Negocios e Direito, por exemplo. A alocagao destas formagdes
nas areas em que se apresentam ndo € uma mera coincidéncia, e sim explicita que o
vetor de inovagao e resolugdo de problemas do design € exponencialmente mais

explorado nessas areas do que na area da Educacéo.

Recuperou-se, ainda, informagdes sobre localidades de polos, faculdades,

centros universitarios, universidades e institutos que oferecem cursos de

especializagdo em design, que podem ser observados no Quadro 06.

Quadro 6 — Relagdo de Cursos de Especializagdo, regido e Areas de concentragéo.

REGIAO N° DE OFERTAS® DE DETALHAMENTO POR
ESPECIALIZAGOES ESTADO/DISTRITO

SUL 106 27 (RS), 29 (SC), 50 (PR)

SUDESTE 142 73(SP), 40 (RJ), 4 (ES),
25 (MG)

CENTRO - OESTE | 39 7(MT), 9 (MS), 9 (GO), 14 (DF)

NORDESTE 62 4 (MA), 3 (PI), 15 (CE), 10 (PE), 13
(PB), 3 (SE), 4 (AL), 10 (BA)

NORTE 35 6 (AM), 3 (RR), 2 (AP), 9(PA), 4 (TO), 7
(RO), 4 (AC)

Fonte: elaborado pelo autor, conforme E-MEC (2019).

9 A classificacdo por areas de conhecimento é proposta pela CAPES (Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior). A disposicdo é eminentemente pratica, visando
oferecer afuncional de sistematizar e prestar informagdes concernentes a projetos de pesquisa e
recursos humanos aos 6rgaos gestores da area de ciéncia e tecnologia (CAPES, 2018).

20 Neste quadro, o nimero de ofertas € maior do que o nimero de cursos ativos, porque a
autorizacado especifica de um curso pode valer para sua oferta em diversos polos, em diferentes
estados e regides.
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O que se pode observar no Quadro 06 € a grande concentragédo de cursos
de especializagdo em design nas regides Sul e Sudeste. Se comparadas com a regido
Norte, por exemplo, pode-se notar, entre muitos, as diferengas demograficas do Brasil,

0 acesso a Educagéo e as Tecnologias Digitais.

A area que mais concentra cursos de especializagdo em design € a de
Humanidades e Artes, seguida pelas Engenharia de Produgao e Construgao, Ciéncias
Sociais, Negdcios e Direito, Ciéncias, Matematica e Computagao, Educacgao, Servigos
e Saude e Bem-estar Social. A organizagéo dos cursos de pos-graduacgao Lato Sensu
em diversas areas se da pelo fato de o design ser uma atividade interdisciplinar.

Em instituigdes de ensino € comum encontrar formagdes alocadas junto a
cursos de Engenharia, Faculdades de Artes e Arquitetura, Centros Tecnolégicos, etc.
Outro fator interessante a ser analisado é a relacéo entre a Area de concentragdo e a
capacitacao ofertada em si. Os resultados podem ser visualizados abaixo, no Quadro

7.

Quadro 7 — Relag&o de Cursos de Especializagéo e as Areas de concentragao.

e Artes

centrado no usuario - design de interagdo, design de servigo, cognigdo e
midia, estampas, design de hipermidia, design de interagdo - ux/ui, moda,
design de produto, design de superficie, inovagéo, jogos digitais, design
estratégico, design grafico, industria moveleira, tecnologias, processos

AREAS PRINCIPAIS AREAS DE ATUAGCAO Cursos

Ciéncias design, design de interiores, business, inovagao, negocios, mobiliario, | 60

Sociais, superficie, publicidade, gestao de marcas, design grafico, design thinking,

Negécios e editorial, food design, design estratégico, moda, gestéo, design de produtos,

Direito marketing, ux design, design de interacao.

Ciéncias, arquitetura da informacdo, design digital, sistemas para internet, | 31

Matematica e desenvolvimento de jogos digitais, computagéo grafica e multimidia, design

Computacéao de interagdo, design de sistemas e solugdes de business intelligence, design
digital, design educacional e pedagogia do e-learning, design estratégico,
design grafico, computagédo e multimidia, comunicagéo e tecnologia, design
instrucional, design thinking, game design, design de produtos e impressao
3d, web design.

Educacgao design de conteudos didaticos digitais, design de interiores e iluminagao, | 18
design instrucional, metodologias ativas de ensino, design thinking,
educacdo inovadora: didaticas, tecnologias, design e autoria, design e
producdo de games, especializacdo em design instrucional de cursos a
distancia, implementagao e design moodle, criatividade nas organizagoes, ux
design e learning experience

Engenharia de | arquitetura de interiores e design de modveis, mercado de luxo, design | 76

Producéo e cenografico, design de gemas e joias, design de interiores, design e

Construcao mercado, design e prototipagem em espagos comerciais, design estratégico,
inovacgao, design grafico, design para mobilidade urbana, design thinking,
gestao de projetos, gestdo do design, lighting design, projetos sustentaveis
para arquitetura e design, sustentabilidade e tecnologias, tecnologia e design
de moda.

Humanidades | arquitetura e design de interiores, branding: estratégias de marcas, design | 170
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criativos, design universal, ergonomia, inovagéo, food design, varejo, visual
merchandising, gestdo do design, ilustracao, interiores e lighting, arquitetura
de informacéo, usabilidade, design thinking, design exponencial, semidtica,
user experience design.

Saude e Bem- | body design e performance, design de sobrancelha, mba em gestdo de | 3
Estar social negocio no mercado da moda, design e luxo

Servigos design de interiores, estratégico e inovagdo: design e gestdo, inovacgao, | 5
design de servigos, design thinking, web design

Fonte: elaborado pelo autor, conforme E-MEC (2019).

O Quadro 7 acaba por explicitar a imensa gama de aplicagdes do design
nos mais diversos setores e serve como reconhecimento do sucesso das utilizacées
deste como ferramenta. Entretanto, percebe-se que o design nas areas de Ciéncias
Sociais, Negécios e Direito e Engenharia de Producédo e Construgdo estdo mais
conectados com o setor de negdcios e industria. Nota-se ainda que, mesmo nos
cursos alocados a area das Humanidades e Artes, varios estdo relacionados na
exploragdo do design para o aumento da penetragdo dos produtos e servigos na
sociedade. Nao se identifica, em quase nenhum dos nomes de cursos, a preocupagao
de usar o design como ferramenta criativa e seu potencial em sanar problemas em
setores da sociedade como a Educacdo. Mesmo dentro dos cursos alocados na area

da Educagéao, poucos apontam o design para a educacgao.

4.4 Po6s-Graduagao Stricto Sensu em Design e a relagao com a Educacgao

Em uma busca no banco de dados abertos da CAPES (2018), pesquisou-
se sobre a oferta de cursos de pos-graduagéo Stricto Sensu em Design no Brasil.
Como resultados, foram encontrados 35 programas na area das Sociais Aplicadas:
design. Dos 35 cursos apresentados, sete sao de nivel de Mestrado Profissional, 17

de cursos de Mestrado Académico e 11 no nivel de Doutorado.

Os dados obtidos mostram que todos os cursos de pos-graduagdo em
design sao pertencentes a grande area de conhecimento das Ciéncias Sociais
Aplicadas na area do conhecimento do Desenho Industrial. Os resultados das
pesquisas oferecem mais dados pertinentes: 11 cursos sao vinculados a
universidades particulares e 24 sao de instituicdes publicas (11 de universidades
estaduais e 13 de federais). Grande parte dos cursos esta geograficamente espalhado
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pelas regides Sul e Sudeste: 26 programas (distribuidos entre os estados RS, SC, SP,

MG e RJ). Existem oito cursos distribuidos nas regides Norte e Nordeste (AM, MA,

PE, PB e RN). Ha apenas um curso na regiao central do pais (DF). Dados estes que

espelham a disparidade que ha entre a quantidade de Mestres e Doutores atuantes

nas regides Centro-Oeste, Norte e Nordeste quando relacionados com o numero dos

que se localizam nas regides Sul e Sudeste (PAINEL LATTES, 2016). Isso se da néo

somente pela distribuicdo demografica, mas também pela oferta de cursos de pés-

graduagédo nas regides.

O passo seguinte da pesquisa foi verificar nos sites dos programas de pos-

graduacao se os mesmos apresentavam alguma relagao entre suas pesquisas com a

Educacao. Visitou-se o website de todos os programas e as linhas de pesquisa foram

descritas no Quadro 8. As partes destacadas em negrito sdo os cursos de pos-

graduagéao que afirmaram ter conexao com a Educacéao.

Quadro 8 — Pos-graduagdes Stricto Sensu em Design no Brasil e a relagdo com a Educacgéo.

INSTITUICAO LINHA(S) DE PESQUISA RELAGAO MESTRADO | DOUTORADO
/IPROGRAMA COM
EDUCAGAO

UFCG - Programa - Informacao, comunicacdo e | NAO SIM NAO
de Poés-Graduagéao cultura.
em Design — -Ergonomia, ambiente e
Universidade processos.
Federal de Campina
Grande
UNISINOS - - Processos de Formalizagdo | NAO SIM SIM
Universidade do de Contextos Criativos
Vale do Rio dos - Processos de Projetacao
Sinos / Mestrado e para Inovagao
Doutorado em
Design
UFAM - Programa - Design, Comunicagéo e NAO SIM NAO
de Poés-Graduagéao Gestéao de Projetos Visuais
em Design - Design, Sistemas de

Produtos e Processos
UFPR - Programa de | - Design de Sistemas de NAO SIM SIM
Po6s-Graduacdo em Informacao
Design - Design de Sistemas de

Producao e Utilizagao
UAM - Programa de | - Teoria, Histéria e Critica do | NAO SIM SIM
P6s-Graduagéao design
Stricto Sensu - Design: Meios Interativos e
Doutorado e Emergentes
Mestrado em Design
UNIRITTER - - Design, Tecnologia e SIM SIM NAO
Mestrado em Educacao
Design - design, Moda e Inovagéo
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UNIVILLE - - Processo de Producéo e NAO SIM NAO
Mestrado design
Profissional em - Producgéo Tecnoldgica e
Design Sustentabilidade
PUC RIO - - Design: Comunicacgao, SIM SIM SIM
Programa de Pés- Cultura e Artes
graduagao em - Design: Ergonomia e
Design Usabilidade e Interagcao

Humano-Computador

- Design: Tecnologia,

Educacao e Sociedade
UNB - Programa de | - Design, Cultura e SIM NAO NAO
Pés-Graduagao em | Materialidade
Design - design, Informacgao e

Interagao

- design, Espago e

Mediagoes
UEMG - Programa - Design, Cultura e Sociedade | NAO SIM SIM
de Pés-Graduacgao - design, Materiais,
da Escola de Design | Tecnologia e Processos
UNESP BAURU - - Ergonomia NAO SIM SIM
Programa de Pos- - Planejamento de produto
Graduagéo em
Design
UFRGS - Programa | - Materiais e Processos de NAO SIM SIM
de Poés-Graduagéao Fabricagao
em Design - Produtos Industriais,

Graficos e Sistemas Visuais:

Interfaces Tecnolégicas

- Design Virtual

- Representacéao e

modelagem

- Projeto de artefatos

- Fabricagédo e Materiais
UFPE - Programa de | - Design de Artefatos Digitais | NAO SIM SIM
Po6s-Graduacdo em - Design da Informagao
Design - Design, Tecnologia e

Cultura

- Ergonomia
UFRJ - Programa de | - Design e Cultura NAO SIM NAO
Pés-graduagéo em - Tecnologia, Imagem e
design Projeto
UERJ - Programa de | - Tecnologia, Produto e NAO SIM SIM
Po6s-Graduagédo em Inovagao
Design da ESDI - Teoria, Informacéo,

Sociedade e Historia
USP - Programa de - Design: Processos e NAO SIM SIM
P6s-Graduagdo em Linguagens
Design da FAU - Teoria e Histéria do design
UFRN - Programa de | - Ergonomia de Produto e NAO SIM NAO
pos-graduagédo em Ambiente Construido
Design - Interagdo Humano-

Computador e Ergonomia

Informacional
UFSC - Programa - Midia SIM SIM SIM
de P6s-Graduagao | - Gestao e design
em Design - Tecnologia
CESAR SCHOOL - - Metodologias da Concepgéo | NAO SIM NAO
Mestrado em design
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Profissional em
Design

- Solugdes inovadoras
- Negécios inovadores

Profissional em
Design de Moda

UFMA - Programa - Design: materiais, SIM NAO NAO
de Pés-Graduagao | processos e tecnologia
em Design - Design: informagéo e
comunicagao
- Design: ergonomia e
usabilidade de produtos e
sistemas
UDESC - Programa - Interfaces e Interagdes NAO SIM SIM
de Poés-Graduagéao Fisicas
em Design - Interfaces e Interagdes
Cognitivas
- Organizacao e Fatores
Humanos
CESAR - AM - NAO SIM NAO
Mestrado
profissional em
Design de Artefatos
Digitais
UNIFATEA - - Inovagéo e NAO SIM NAO
Programa de Pos- Empreendedorismo
Graduagéo Stricto - Projeto de Produto
Sensu em Design,
Tecnologia e
Inovagao
UDESC - Mestrado NAO SIM NAO

Fonte: elaborado pelo autor, conforme CAPES (2019).

Verificou-se que no site oficial de cinco programas constava ao menos uma

menc¢ao de suas aplicagcbes/pesquisas em Educagao na descricdo das linhas de
pesquisa. As instituicbes sdao: UFMA2', UFSC?2, UNB23, PUC RIO%* e UNIRITTER?S.

Na UFMA, o programa de Poés-Graduacdo afirma que na sua linha de

pesquisa ‘Design, Informagdo e Comunicagdo’ apresenta-se em um dos eixos
tematicos a educacéo e tecnologia (PPGDg, 2019). A UFSC, na Pés Design (2019),

na linha de pesquisa ‘midia’ apresenta-se o excerto “pesquisas com base nas midias

e suas inter-relacdes, envolvendo: interatividade, [...] e comunicacdo, dentro das

21 Universidade Federal do Maranhao

22 Universidade Federal de Santa Catarina

23 Universidade de Brasilia

24 Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro

25 Centro Universitario Ritter do Reis
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acdes de branding, comunicagdo, educacédo e entretenimento”. No site da UNB
(2019), a linha de pesquisa ‘Design, Tecnologia e Sociedade’ explicita a relagao
referente a estudos teoricos, praticos, historicos, criticos, estéticos e éticos no design,

tecnologia, cultura, educagéo, governo e sociedade.

A PUC RIO apresenta, na area de concentragao ‘Design e Sociedade’, a
linha de pesquisa ‘Tecnologia, Educacgao e Sociedade’. Segundo informagdes do PPG
Design (2018), o programa “engloba estudos sobre os multiplos aspectos e as varias
interfaces do design com a Tecnologia, a Arte, as Ciéncias Humanas e Sociais [...] €
as consequéncias da pratica do designer para a cultura, a sociedade e o meio

ambiente”.

Na UNIRITTER, o Mestrado em Design (2019) apresenta um aspecto
diferenciado quanto a relagdo do design com a Educacgdo: o programa tem uma
investigacédo sobre a inovagéo e a pedagogia de design. O site oficial do programa
expde que: “a area de concentragao Design, Educacao e Inovagao visa ao destaque
da formacao de profissionais e professores que trabalham com atividades projetuais
e criativas em cursos de design [...]. Neste programa, as atividades relacionadas a
Educacao sao restritas ao “objetivo de contribuir para o desenvolvimento de bases

tedricas, metodoldgicas e tecnoldgicas para o ensino do design”.

4.5 Consideragoes sobre os achados

Acerca dos dados obtidos sobre as pds-graduagdes Lato Sensu no Brasil
(Quadro 1), pode se destacar que a maioria dos nomes dos cursos de Design
Instrucional sdo ligados a area da Educacgao. Evidencia-se ainda a pouca oferta de
cursos de especializacdo em instituicbes publicas, possivelmente demonstrando o
pouco emprego de design em cursos de area da Educacao. Apenas dois cursos (IFMT
e UNIFEI), que estdo na area de conhecimento Educagao, oferecem especializagdes
em Design Instrucional de forma gratuita para educadores. J&4 nos programas de
mestrado e doutorado, o que se percebe é o contrario, onde a maioria das ofertas de

pos-graduacéao é proveniente de universidades publicas (11 estaduais e 14 federais).
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No que se refere a alocagao dos cursos de especializagdo nas areas em
que se concentram (Tabela 1), ndo € uma mera coincidéncia a maior alocagao do
design nas areas Engenharia, Produgdo e Construg¢do (76), Ciéncias Sociais,
Negocios e Direito (60) e Ciéncias, Matematica e Computacado (31). Esse panorama
explicita que o design é exponencialmente mais explorado nessas areas
mercadoldgicas. O quadro também evidencia o contraste de colaboragao do design
para com atividades das areas produtivas e seu pouco emprego nas atividades
concernentes a Educacéo (18). Nos cursos Stricto Sensu, todos alocados a area das
Sociais Aplicadas.

O Quadro 7, acerca de cursos Lato Sensu e regides de concentragdo,
evidencia a desigualdade de ofertas no Brasil. A regidao Sul e Sudeste conta com 248
dos 382, detendo 64% do total de especializagcbes. Na questdo dos cursos Stricto
Sensu a oferta de mestrados e doutorados em Design também ¢é dispar (dos 35
programas, 26 estao nas regides Sul e Sudeste). Quando comparado com as regides
Norte e Centro-Oeste, por exemplo, nota-se, entre muitos, as diferencas sociais,
econdbmicas, mas também demograficas do Brasil como o acesso a Educacgéo e as
desigualdades da sociedade. Ademais, estes dados refletem também a contragéo no
numero de Mestres e Doutores nas regides Centro-Oeste, Norte e Nordeste quando
relacionados com as regides Sul e Sudeste, refletindo a disparidade de populagéo e
numero de cidades também (DGP - CNPq, 2016).

No Quadro 8, o que se evidenciou foi a diferenga entre as areas de atuacao
e o numero de ofertas de pds-graduacédo voltadas ao preparo para atuagdo no
magistério e para a atuacdo no mercado. Nas Ciéncias Sociais, Negdcios e Direito
(60), Engenharia de Producdo e Construgdo (76) e Ciéncias Matematicas e
Computacgao (31) grande parte da oferta é voltada a formagao de profissionais para
negocios. Mesmo nas Humanidades e Artes (170), maioria da concentragao de cursos
cadastrados, os cursos oferecidos sido voltados para capacitar para atividades
mercadoldgicas (branding, marketing, inovagao, varejo, visual, servigos, processos,
interagdo, movelaria, design estratégico). Destaca-se que na area Educacgéo existem
apenas 18 cursos de especializacdo que estdo voltados para a formacido de
educadores para emprego de design (design de conteudos didaticos digitais, design

instrucional, design thinking, educacao inovadora: didaticas, tecnologias, design e
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autoria, design e produc¢ao de games, especializagdo em design instrucional de cursos
a distancia, implementacado e design moodle, criatividade nas organizagdes, UX

design, e-learning experience).

Referente ao Quadro 8, cabe elucidar a ainda pequena ligacdo dos
programas de poés-graduacdo Stricto Sensu em Design no Brasil ao dedicarem
esforcos na resolucdo de problemas e realizagdo de pesquisas na tematica. Cabe
ressaltar ainda, que nenhum programa de pés-graduacao no Brasil oferece em suas
linhas de pesquisa a oportunidade de estudos em Design Instrucional/Educacional,
muito menos explicita opgédo de pesquisa em design na resolugdo de problemas da
Educac3o. E salutar afirmar que programas apresentam sim essas possibilidades de
pesquisa e projetos, mas dentro das linhas de pesquisa ja pré-definidas. A ndo adogao
de um termo que explicite a ponte colaborativa do design para a Educagédo pode
acabar resultando na excluséo de profissionais e/ou pesquisadores interessados em

desenvolver agdes especificas.

Salienta-se aqui que a maioria das instituicbes que ofertam as pos-
graduacgdes de nivel mestrado e doutorado é custeada por verbas publicas. Em fungéo
da atuacido do estado enquanto prestador de servigos essenciais na formagao do
cidadao profissional trabalhador, infere-se que nesse cenario existe uma importante
lacuna em programas de pés-graduacao e suas linhas de pesquisa. Pesquisas estas
que contemplem a resolucdo de problemas sociais complexos e aplicados na
formacdo n&o somente Especialistas, mas também Mestres e Doutores em Design

com possibilidades de atuarem na area educacional.

Quanto as buscas referentes a capacitagao de professores em design nos
ambitos da pds-graduagao, também n&o se nota que as linhas de pesquisas dos
programas de pos-graduagao em design no pais que atuem na ampliagcao da area do
design para sanar problemas da pratica docente, assim como a ainda pequena
atuacdo do design na obtencdo de RE. Também é pequena a utilizagdo das
ferramentas do design na resolugéo de problemas de comunicagao visual em RE,
assim como na melhoria da experiéncia de aprendizado e na mediagdo do ensino-

aprendizagem por meio da tecnologia.
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Este capitulo apresentou os trabalhos correlatos encontrados para este
trabalho e discorreu dados referentes aos cursos de pds-graduagao na area no Brasil.
O Capitulo 5 destina-se a apresentar o percurso metodoldgico escolhido para guiar os

procedimentos de pesquisa e investigacao deste projeto.
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5 PERCURSO METODOLOGICO

A metodologia utilizada para guiar esta pesquisa foi a pesquisa-agéo. Esta
modalidade investigativa pode ser descrita como um meétodo de pesquisa, uma
estratégia de realizagdo de pesquisa cientifica qualitativa e aplicada. De natureza
participativa, a pesquisa tem objetivo de buscar uma solugao coletiva para uma
determinada situacao-problema. A pesquisa-agao propde que o pesquisador adote
uma abordagem colaborativa e interativa e, junto com os participantes, busque a
mudanca de praticas, sanar de dificuldades ou resolugao de problemas, assim como
compreender situag¢des de vida e de trabalho (HAMMOND; WELLINGTON, 2013).

Esta modalidade (pesquisa-acdo) foi escolhida pelo fato de que esta
pesquisa faz parte de um processo, que visa a intervengao na sistematica da criagao
(neste caso, relacionada ao desenvolvimento de RE), e sera aplicada em parceria com
demais individuos envolvidos. A agdo proposta aqui foi desempenhada junto ao
Mestrado Profissional em Informatica na Educacgao do Instituto Federal de Educacéao
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Porto Alegre. O objetivo foi a
promoc¢ao do conhecimento cientifico, assim como a melhoria de uma determinada
situagado problematica - a capacitagdo de um grupo de professores na utilizacdo de
principios de design na elaboragdo de Materiais Educacionais. A metodologia se da
em momentos tedricos e praticos e, para garantir o éxito na aplicagdo, Davison et al.
(2004) propdem que a pesquisa se estruture em ciclos compostos por cinco etapas,

descritas na Figura 17.

Figura 17 - As etapas da Pesquisa-agao.

DIAGNOSTICO >> PLANEJAMENTO >> INTERVENCAO >> AVALIACAO >> REFLEXAOQ

Fonte: elaborado pelo autor, conforme Davison et al. (2004).

Conforme Davison et al. (2004), é durante a etapa de diagnéstico que se

constata o problema a ser resolvido e discute-se o contexto no qual ele surge, de
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forma coletiva com as instituicbes e sujeitos envolvidos. Apds, inicia-se o
planejamento da agao, que deve alinhar objetivos e expectativas dos envolvidos na
investigacao, levando-se em consideracdo que esta etapa é flexivel e pode ser
alterada ao longo da pesquisa. A intervengao € a aplicagdo das agdes, e ainda, a
coleta de dados quantitativos e qualitativos. As fases de avaliagao dos dados
coletados e experimentos vivenciados sdo para medir a eficacia da intervengao
para solucionar o problema. A reflexao é o momento de documentacio e exposicao
dos resultados alcangados e para avaliar a necessidade (ou ndo) de iniciar um novo
ciclo. O esbogo proposto para as atividades relacionadas a metodologia em questéo

é indicado conforme o observado no Quadro 9.

Quadro 9 - Etapas da pesquisa-agao.

ETAPAS DA PESQUISA AGAO

Diagnostico - Levantamento do perfil dos participantes;
- Levantar carga horaria adequada;

- Definir plataforma de curso;

- Descobrir anseios de aprendizados.

Planejamento - Unido e analise de dados;
- Levantamento e definicdo de conteudos;
- Planejamento da Formacéo.

Intervengao - Execugéao do curso.
Avaliagcao - Avaliacao dos materiais criados.
Reflexado - Andlise de registros e avaliagdes.

Fonte: elaborado pelo autor, conforme de Davison et al. (2004).

A escolha por esta modalidade de pesquisa deu-se pelo intento de
encontrar o melhor meio de aproximar docentes, técnicas e principios de design.
Destaca-se ainda que a pesquisa-agao tem como particularidade a auséncia de
neutralidade do pesquisador. Na pesquisa-acado, o pesquisador busca conhecer e
intervir em uma determinada realidade. Consequentemente, por fazer parte do
contexto da pesquisa, nao € possivel que o investigador assuma uma postura neutra.
Mesmo com tentativas de diminuir os vieses, € importante compreender a situacao
em que se passam e os relatos, considerando a experiéncia do pesquisador(es)

(KOERICH et al., 2009). Ademais, para o desenvolvimento desta dissertagédo, foram
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utilizados recursos de pesquisa bibliografica e documental, como forma de eluciae e
guiar o processo investigativo.

Para o desenvolvimento das etapas da metodologia pesquisa-agao
apresentadas no Quadro 10, o cronograma preliminar a ser seguido para o
desenvolvimento das a¢des foi 0 seguinte:

Quadro 10 - Cronograma preliminar das agdes.

Periodo Etapa Detalhamento

15 jun - 02 jul / 20 Diagnéstico - Levantamento do perfil dos participantes;

- Levantar carga horaria adequada;

- Definir plataforma de curso;

- Levantar dificuldades em design a serem sanadas;
- Descobrir anseios de aprendizados.

05 jul - 31 jul/ 20 Planejamento - Unido e analise de dados;

- Levantamento e definicdo de conteldos;
- Planejamento da Formagao.

17 ago - 21 ago/ 20 | Intervengao - Execugéao do curso.
05 set-21set/ 20 Analise - Avaliagao dos materiais criados.
01 out - 13 out / 20 Reflexao - Analise de registros e avaliagoes.

Fonte: o autor.

5.1 O perfil dos participantes

Inicialmente foi aplicado aos futuros participantes da capacitagdo um
questionario, que tinha por objetivo compreender e projetar quais seriam as suas
demandas, necessidades e seus interesses na tematica proposta pelo curso.
Também, entendeu-se importante levantar o perfil dos participantes da capacitacao
para o melhor levantamento de dados, proposta de interacbes e o desenho de

estratégias, que promovam o aprendizado e a aplicagao dos conceitos e principios de
design.

Os 37 inscritos no curso responderam ao questionario via formulario do

Google com diferentes questdes e os resultados estdo na subsec¢éo a seguir.
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5.1.1 Resultados obtidos no questionario

O questionario foi iniciado com a questao onde o participante tinha que
considerar, em uma escala Likert, quao importante ele julgava o ter conhecimentos de
design grafico para a elaboragc&o de bons materiais educacionais, conforme pode ser
visualizado na Figura 18. Numa escala Likert, entre 1 (nada), 2 (pouco) 3 (neutro), 4
(importante) e 5 (muito importante), as respostas demonstraram que a ampla
maioria (27) reconhece a importancia de ter conhecimentos de design grafico para

elaborar bons RE. Também, nove pessoas assinalaram 4 e uma pessoa assinalou 3.

Figura 18 - Consideracdes sobre a importancia de conhecimentos de design.

27 (73%)

9 (24,3%)

0 (0%) 0 (0%) 1(2,7%)
I

Fonte: o autor

Ja ao serem questionados com “Vocé ja fez algum curso de formagéo sobre
este mesmo assunto?”, 36 dos 37 respondentes afirmaram que nao fizeram nenhuma
capacitagao relacionada ao assunto. Todavia, quando indagados “O que motivou a
sua participagao neste curso?”, respostas como “o tema do curso”, “melhorar o visual
do meu material”, “desejo de produzir material mais qualificado visualmente”, “meus
slides sao muito sem graca” e "desejo melhorar minhas aulas” foram recorrentes. A
nuvem de palavras da Figura 19 ajuda a contextualizar um pouco mais sobre as

respostas que foram dadas a este questionamento.
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Figura 19 - Nuvem de palavras relacionando as respostas da questao
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Fonte: o autor.

A maior parte dos participantes da oficina se enquadra na faixa etaria de
46-55 anos (16), seguidos pela de 36-55 (12), depois 26-35 (5) e por fim, a de 56-65
(4). Ja ao responderem sobre o tempo de atuagdo como professores, o numero de
respostas foi: 11 inscritos disseram que atuavam entre 11 e 15 anos; 9 afirmaram
atuar entre 16 e 20; 7 disseram que se enquadravam na faixa dos 21 aos 25 anos de
trabalho docente; 4 participantes disseram que atuavam na faixa dos 26 aos 30 anos;
outros 4 respondentes afirmaram que tinham de 6 a 10 anos de docéncia; 1 afirmou

que tinha até 5 anos na carreira; e 1 disse estar entre 31 a 35 anos de magistério.

A questado seguinte tratou de inferir sobre a rotina dos participantes do
curso. Sob a pergunta “Quanto tempo em média (semanais) vocé dedica para o
preparo de suas aulas, materiais e recursos de aprendizagem para seus alunos?”,
eles responderam massivamente utilizar 2 horas ou mais na preparacao de suas
atividades: 21 disseram que usavam mais de 3 horas, 4 até 2 horas e 30 minutos e 7
até 2 horas. Apenas 4 participantes afirmaram que usavam até 1 hora e 30 minutos e

1 disse que usa até 1 hora. Ver Figura 20.
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Figura 20 - Tempo de preparagao de aula dos participantes

3 horas ou +

56,8%
10,8 Até 1 hora
18,9 Até 1 hora e meia
Até 2 horas e meia / (
Até 2 horas

Fonte: o autor

Para a indagacao “Quais sao os principais materiais educacionais que vocé
desenvolve para as suas aulas?”, o resultado mostrou que o recurso mais utilizado
pelos professores (36 respostas), na preparagao de materiais educacionais, era o de
apresentacoes de slides (PowerPoint, Sway, apresenta¢des do Google etc.). Outros
recursos foram amplamente apontados nas caixas de selecdo da questdo. Sao eles:
recursos para Ambientes Virtuais de Aprendizagem (14 respostas), videos (11
respostas), ilustragdes (12 respostas), imagens (12 respostas), livros digitais (9
respostas) e infograficos (6 respostas). Os demais resultados podem ser visualizados
na Figura 21.
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Figura 21 - Recursos educacionais mais utilizados em sala de aula pelos respondentes

Videos 11

Powerpoint, sway, prezi,

apresentacdes do Google 36

Recursos para AVAs 14
Livros Digitais 9
Infogréficos 6
Imagens 12
llustragdes 12
Outros* 9

*atividades impressas, quadro, lousa, textos em word, apostilas, blogs, animagées, programas contabeis etc.

Fonte: o autor

Quando questionados se “Algum estudante ja reclamou da questéo estética de
seus materiais e recursos educacionais?”, a ampla maioria dos respondentes afirmou
que “Nao” (29 respostas). Entretanto, quando interrogados “Vocé acha relevante, na
questao de autorrealizag&o/ funcional/ cognitiva, que vocé produza recursos visuais
que sejam ‘bonitos’ e visualmente bem resolvidos?”, todos os inscritos responderam

que sim.

Ao solicitar que eles justificassem sua resposta, os integrantes da oficina
afirmaram, em suas opinides, que a questao estética € crucial no desenvolvimento de
materiais educativos por diferentes questdes. Alguns citaram que o visual “[...] chama
mais atencdo” dos seus estudantes, que é “gratificante”, além de aumentar o
‘engajamento”. Para eles, “[...] materiais com boa apresentagao visual auxiliam na
aprendizagem?”, a “[...] apresentagdo € um atrativo para aumentar o interesse e até o
entendimento do conteudo”; é “[...] muito relevante. A/o aluna/o valoriza mais o
conteudo, e aumenta a sua motivagao ao estudar’. As demais respostas encontram-

se no Apéndice A.

Na sequéncia, os participantes foram questionados sobre questbes
especificas de design em materiais educativos em trés camadas. A primeira tratou de
buscar entendimento sobre a percepg¢ao dos mesmos referente a questao estética dos
seus materiais e a relagao que os alunos fazem com o material. Na pergunta “Assinale

entre 1 (nada), 2 (pouco), 3 (neutro), 4 (concorda parcialmente) e 5 (concorda
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muito) o quanto vocé concorda com a afirmagdo: ‘Quando os alunos acham que um
material € bonito percebo que eles se envolvem e se engajam mais com o conteudo

em questao”™. Na escala Likert, ampla maioria assinalou que entre 4 e 5, conforme a

Figura 22.

Figura 22 - Sobre a percepc¢édo dos alunos relacionada a estética dos RE.

26 (70,3%)

8 (21,6%)

1(2,7%) 2 (5.4%)

0% —

Fonte: o autor

Posteriormente, na mesma légica, usando a escala Likert, apresentou-se a
afirmacao “Eu penso que o uso adequado das cores ajuda na interpretagdo e no
discernimento das informacdes e conteudos que apresento para os discentes”. Ao ler,
os integrantes da Oficina assinalaram entre 1 (nada), 2 (pouco), 3 (neutro), 4
(concorda parcialmente) e 5 (concorda muito) o quanto concordaram com a
afirmacdo. A Figura 23 apresenta que, novamente, a maioria dos respondentes

concordaram com a afirmacao.
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Figura 23 - Sobre o uso adequado das cores.

31 (83,8%)

2 (5.4%) 8 (10,8%)

0 (0%) 0 (0%) s B

Fonte: o autor

Foi apresentada também a questao “Assinale entre 1 (nada), 2 (pouco), 3
(neutro), 4 (concorda parcialmente) e 5 (concorda muito) o quanto vocé concorda
com a afirmacéo: ‘Quando escolho as tipografias (estilos das letras), fontes e

tamanhos adequados, percebo que meus materiais sdo mais acessiveis.”. Mais uma

vez o resultado obtido demonstrou o alinhamento a concordancia dos contetdos

apresentados, conforme pode ser visualizado na Figura 24.

Figura 24 - A percepcéao sobre a acessibilidade dos RE.

28 (75,7%)

3(8,1%) 6 (16,2%)

Fonte: o autor
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Foi questionado ainda se o professor ja teria buscado saber sobre
principios de design anteriormente, e conforme pode ser visto na Figura 25, grande
parte dos participantes (23) afirmou que ndo e 5 disseram que nédo lembravam. Um

total de 9 pessoas afirmou que ja tinha pesquisado sobre o tema.

Figura 25 - Sobre a pesquisa relacionada a Principios de design.

N3o lembro (5)

24,3%

Sim (9)

Nao (23)

Fonte: o autor

Também foi inquirido sobre a pratica dos professores ao trabalharem com
grandes variedades de elementos. Na pergunta de multipla escolha, ver Figura 26,
eles deveriam responder quao complicado era essa atividade para eles, considerando

o panorama de configuragao de objetos educacionais dos mais diferentes espectros.

Figura 26 - Respostas sobre a pratica de trabalho com a variedade de elementos.
37 respostas

@ facil, dependendo do contetdo
@ facil, independente do contetido

@ relativamente complicado, dependendo
do contetido

@ relativamente complicado, independente
do conteuido

@ dificil, dependendo do contetido
@ dificil, independente do contetdo

Fonte: o autor
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Ja na questao “Assinale entre 1 (nada dificil), 2 (pouco dificil), 3 (neutro),
4 (parcialmente dificil) e 5 (muito dificil) o quao dificil vocé acredita que sera lidar
com uma quantidade grande de elementos (textos, figuras, graficos, ilustracdes etc.)
e organiza-los apds aprender conceitos e principios basicos de design grafico”, boa
parte da turma apontou que entre 1, 2 e 3 (28 pessoas). Entretanto, um numero
consideravel de pessoas assinalou entre 4 (8 pessoas) e 5 (1 pessoa), acreditando
que mesmo apoés o término do curso teriam dificuldades em lidar com a configuragéo

visual de elementos em materiais educacionais, ver Figura 27.

Figura 27 - Respostas sobre organizacdo de elementos graficos.

37 respostas

15

14 (37,8%)

12 (32,4%)

8 (21,6%)

2 (5,4%)

Fonte: o autor

Apos estas perguntas, finalizaram-se as etapas de levantamento de
informacdes sobre o perfil dos participantes. Desta forma apresentar-se-ao as

discussdes acerca dos resultados obtidos no questionario.

5.1.2 Discusséo sobre o perfil dos participantes

Acerca dos participantes da Oficina, € possivel relatar que os professores
envolvidos na agao possuem alto grau de formagao académica, sendo que a grande
maioria possuia a titulagcdo minima de doutorado. Outro diferencial a ser levantado foi
que a grande parte dos participantes respondeu ter um numero de horas relevante
para a preparacado de materiais educativos e que possuiam um tempo de experiéncia
alto em sala de aula.
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Muitos professores afirmaram que o emprego do conhecimento do design
grafico na elaboragédo de materiais educacionais € de suma importancia e que eles se
sentiriam profissional e pessoalmente mais realizados se aprendessem e aplicassem
conhecimentos e técnicas em seus produtos. Grande maioria dos respondentes
disseram que nunca fizeram um curso sobre o tema, mas responderam que se
sentiram motivados a se inscrever por causa “do tema do curso”, para “melhorar o
visual do meu material”, por terem “desejo de produzir materiais mais qualificados

visualmente”, ou porque acham que seus “slides sdo muito sem graga”.

O perfil de ensino tecnolégico dos participantes € muito presente nas
respostas. Isso se percebeu nos recursos que estes docentes desenvolvem com mais
frequéncia para seus estudantes, tais como Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
videos, ilustragdes e imagens. Os professores ndo chegam a afirmar que os alunos
reclamam de seus materiais, todavia externalizam que querem fazer materiais “mais
bonitos” e reconhecem que, na questédo funcional e cognitiva, utilizar os principios de

design ajuda mais.

Os participantes reconheceram que se ao escolherem cores, formas e
tipografias adequadas, ou se atingirem um nivel de estética aprimorada para seu
trabalho, mesmo que de forma empirica, conseguiriam exprimir um design de forma
com que os seus estudantes acompanhem e se engajem melhor com seus conteudos.
Eles afirmaram que se soubessem selecionar melhor os elementos adequados teriam

como projetar materiais mais primorosos e mais acessiveis.

Por fim, houve uma divisdo equilibrada da turma no que se refere a
expectativa de trabalhar a diagramagao e o ato de lidar com elementos de design
depois do curso. Uma parte dos professores demonstrou que néo se sentiria confiante
em trabalhar com elementos em uma tela para diagramar e projetar o design. Ja outra
acredita que mesmo antes ou apos aprender sobre design seria dificil lidar com muitos
elementos. Uma terceira parte acha que sera facil projetar o design. Estas respostas
afirmaram que ha um imaginario acerca da pratica do design, que o coloca como parte
de algo complicado e que demanda um nivel alto de conhecimento ou aprimoramento,

que também é entendido muitas vezes como um dom ou talento nato do designer.
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5.2 Pré-teste

No desenho de uma capacitag¢ao, cabe ao professor analisar qual a melhor
forma de se dispor o conteudo a partir do que o aluno ja sabe. Para o levantamento
dos conteudos mais pertinentes desta atividade, optou-se por langar mao do pré-teste,
ferramenta que Ausubel orienta utilizar na constru¢cdo de formacdes e para levantar
quais eram os conhecimentos preexistentes nos estudantes. Tal método vem ao
encontro ao que o Ausubel apresenta: que mesmo sem conhecer o assunto em si, o

estudante ja pode ter uma sintese sobre o mesmo (MOREIRA, 2009).

Assim, conforme Ausubel, Novak e Hanesian (1980), o pré-teste foi
adotado aqui como estratégia pedagogica. Esta avaliagdo preliminar aconteceu
digitalmente via Forms do Google?, e responderam este questionario as 37 pessoas

inscritas no curso.

Portanto, Ausubel, Novak e Hanesian (1980 p. 04) ratificam que “o fator
isolado mais importante influenciando a aprendizagem ¢é aquilo que o aprendiz ja
sabe” e que uma estratégia educacional de sucesso deve ensinar de acordo com
essas demandas. Desta forma, os conteudos de Principios de design selecionados
para o curso foram colocados no pré-teste para que se fizesse o levantamento quanto
a familiaridade e conhecimento (ou ndo) do conteudo, dando subsidios tanto ao autor
deste projeto quanto ao produto desta dissertagdo. Os resultados da pesquisa seguem

na subsecao 6.2.1.

5.2.1 Os resultados do pré-teste

Neste momento, a partir das respostas dos participantes sobre os
conhecimentos que tinham acerca dos Principios Basicos de design. O enunciado da
questdo dizia: Considerando 1 (nenhuma), 2 (pouca), 3 (média), 4 (alta) e 5

(avancada) assinale abaixo o nivel que vocé tem de familiaridade (ja estudou e

26 O formulario esta presente no link https://forms.gle/8X8WvcGDP7LGryoo9
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aplicou em seus materiais) com os principios e recursos de design apresentados a
seguir. Os resultados sobre os principios de Alinhamento, Agrupamento, Contraste e

Repeticdo seguem na Figura 28.
Figura 28 - Resultados do pré-teste I.

ALINHAMENTO

11 (29.7%)

3 (8,1%)

9 (24,3% 9 (24 3%
- i -

AGRUPAMENTO

15 (40,5%)

9 (24,3%

6 (16,2%) 6 (16,2%)

- - 1(27%
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CONTRASTE

11 (29,7%)

10 (27%)

7 (18,9%)

6 (16,2%)

I

REPETICAO

19 (51,4%)

11 (29,7%)

5(13,5%)

Fonte: elaborado pelo autor.

Os integrantes do curso também responderam sobre outros principios de
design. Sobre a mesma escala de Likert (1 (nenhuma), 2 (pouca), 3 (média), 4 (alta)
e 5 (avangada), os respondentes indicaram qual seria a familiaridade que tinham com
0s conceitos apresentados como Espaco Negativo, Tipografia, Profundidade, Dire¢cdo
e Movimento, Teoria das Cores, Hierarquia e Balanco e Simetria e Assimetria. Os

resultados dos questionamentos estdo disponiveis na Figura 29.
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Figura 29 - Resultados do pré-teste Il.

ESPACO NEGATIVO

28 (75,7%)

5(13,5%)

4 (10,8%)
0 (0%)

SIMETRIA E ASSIMETRIA

11 (29,7%) 10 (27%)

- B —

HIERARQUIA E BALANCO

20 (54,1%)

9 (24,3%)

4(10,8%)

3(8,1%)
.

0 (0%)

2(5,4%)
]

1(2,7%)
—
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HIERARQUIA E BALANCO

20 (54,1%)

7 (18,9%) 7 (18,9%)

2 (5,4%) 1(2,7%)
|

DIRECAO E MOVIMENTO

20 (54,1%)

7 (18,9%) 7 (18,9%)

- - : (514%) : (2'7%)
N ——

PROFUNDIDADE

23 (62,2%)

7 (16,2%) 7 (16,2%)

- - ——— —
I I
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TIPOGRAFIA

14 (37,8%)

10 (27%)

e - s

2 (5,4%)

TEORIA DAS CORES

15 (40,5%)

12 (32,4%)

5(13,5%)
3(8,1%) 2 (5,4%)

Fonte: elaborado pelo autor.

Cabe salientar que diversos principios e elementos de design foram
questionados aos participantes, entretanto, nem todos foram inseridos posteriormente
na capacitagao devido a sua menor relevancia e impacto nos resultados do design de

RE, também pela limitagdo do tempo da oferta da oficina.

Por fim, no pré-teste foram evidenciadas inumeras situagcbes em que 0s
participantes demonstraram a falta de familiaridade com os principios de design,
assim como sua dificuldade de aplicagao na promogédo da melhoria grafica dos RE,

sendo eles:

(1) grande parte dos participantes n&o apresentaram conhecimentos em

design na elaboracéo de conteudos em plataformas digitais, por exemplo;
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(2) a maioria dos inquiridos alegou ter dificuldades em tratar dados de forma
visual ao diagramar grande numero de informagdes de forma harménica, inteligivel e

estética;

(3) grande numero dos participantes afirmou ter dificuldades na escolha das
tipografias e na paleta tonal para seus materiais.

Ao analisar as respostas, ficou claro que existia um desconhecimento na
criagao dos materiais. Ou seja, a confec¢ao dos RE por parte dos professores se dava
sem aporte de nenhum critério de design para a representacdo grafica de tais
conteudos. Ademais evidenciou-se que parte significativa dos professores fazia a
adocao de templates prontos de softwares como o PowerPoint, Canva, Slides do
Google e demais aparatos digitais, que nado favorecem a parte criativa dos
participantes, uma vez que estes adquirem um carater de modelo pronto, nao

permitindo, por vezes a edi¢ao e a personalizacdo dos RE por parte do criador.

Entretanto, o pré-teste traz a luz que a maioria dos professores buscavam
mudar essas praticas e queriam aplica-las em seus RE artificios de diferenciagao
grafica com vias de melhorar a qualidade em diversos aspectos. Eles queriam imprimir
caracteristicas inovadoras e apresentavam-se descontentes com as praticas que
seguiam até o momento. Nas respostas, ficam claras as inten¢gdes de mudanga e
como tinham a nogao de que o design poderia ser uma ferramenta de valor para a
significativa transformacdo que os mesmos buscavam, embora nado tivessem

conhecimento das ferramentas e dos preceitos a serem aplicados para tal.

Este Capitulo teve o intuito de apresentar a abordagem metodolégica
escolhida para o desempenho deste projeto de pesquisa, bem como a aplicagéo e
apresentacao dos resultados do pré-teste indicado por Ausubel (1980). O processo

de prototipacéo e desenvolvimento do curso estdo descritos no Capitulo 6.
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6 O CURSO

Acredita-se que o proposto tem grande relevancia para a area da
Informatica na Educacéo, pelo potencial de impactar positivamente na qualidade dos
materiais produzidos por professores docentes e, consequentemente, um melhor
entendimento dos conteudos por parte dos discentes. Assim, espera-se que 0s
professores envolvidos na capacitagdo apresentem dominio e compreensao em
conceitos de design e que se mostrem fluentes na configuragdo de RE com foco em

tecnologias digitais.

Almeja-se chegar a um produto, uma capacitagdo que promova realizagao,
crescimento pessoal e profissional, engajamento e autonomia dos professores para
projetar, entender os objetivos de suas comunicagdes e melhorar a experiéncia dos
seus produtos, por meio dos principios ensinados no decorrer do curso. Espera-se
ainda, que apos a formacgéo, dissemine-se cada vez mais o conhecimento de design
grafico e suas aplicagbes nos RE e que mais pesquisadores percebam o valor do

design e as suas possibilidades e impactos.

No decorrer deste capitulo encontram-se as informagdes referentes a
prototipagao do curso, assim como a descri¢do da oficina ofertada como capacitacao.
Com o intuito de testar o conteudo da capacitagao e obter uma melhor proposta,
ofereceu-se um piloto a um publico interessado em utilizagdo de principios de design

na elaboragao de materiais didaticos.

6.1 Planejamento da capacitacao

A partir dos conhecimentos adquiridos através do questionario aplicado aos
participantes do curso, denominado como Pré-teste (5.2) o autor teve maior clareza
para elencar quais as principais tematicas abordadas e quais os principios de design
seriam os mais relevantes para a producéo do curso. Portanto, esta etapa colaborou
para com que o autor decidisse fatores e abordagem destes principios. Optou-se

entdo que seguiriam uma ordem hierarquica de apresentagao de conteudos, conforme
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a Figura 30 demonstra. Primeiro, abordou-se os principios que mais impactam na
organizagao de uma pagina, depois 0s que mais colaboram na criagao de enredo e
hierarquia de informacéo e, por fim, os que mais contribuem com o senso estético de
um RE.

Figura 30 - Principios de design eleitos para a capacitagcéo a partir do pré-teste.

1 - ORGANIZAGCAO DA PAGINA

2 - ORGANIZACAO DAS INFORMACOES

3 - PRINCIPIOS ESTETICOS

Fonte: elaborado pelo autor

A elaboracao dos conteudos para a capacitacado se deu, ainda, mediante a
um levantamento em suma baseado em obras classicas utilizadas mundialmente na
pedagogia do design, que influem nas mais diferentes atividades do designer. Para
tal, utilizou-se de Seddon & Waterhouse (2009), Williams (2013) e Lupton & Phillips
(2015) para o entendimento dos principios basicos de design; Munari (1997), Dondis
& Camargo (1997) e Hurlburt (1986) para a compreensao de elementos da

comunicacao visual pertinentes para a capacitacao.

Ademais, utilizou-se de Seddon & Waterhouse (2009), Armstrong (2015) e
Lupton (2013). Para a conceituagédo de tipografia e para a construgdo do conteudo
sobre cor, consultou-se Guimaraes (2001; 2003) e White (2006). Também valeu-se da
experiéncia do pesquisador, como designer grafico por mais de 10 anos, para o
desenho da capacitagdo. O diferencial da formacdo sera dado pelo enfoque no

desenvolvimento de RE e suas rela¢gdes com a tecnologia.
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Neste momento, recupera-se aqui ainda dados da etapa da pesquisa-agao,
descritos no Quadro 11 do capitulo 7 do Percurso Metodoldgico (p. 110), onde
pretende-se considerar as demandas do perfil do participante para as agdes de
prototipacdo, escolha da plataforma onde ocorrera a capacitacido e os anseios dos
professores para a etapa de projetacéo do curso.

O perfil dos participantes foi considerado para o estabelecimento de uma
carga horaria, para levar em conta quais os principais meios que os mesmos utilizam
para a preparacdo dos seus RE e quais os principais recursos utilizados pelos
docentes em seus materiais educativos (Figura 21, p. 94).

As respostas do pré-teste e o levantamento de informacgdes do perfil dos
participantes culminaram em confirmar a execuc¢do da capacitagcdo como o produto
deste projeto. Ademais, as demandas do perfil do participante sao relevantes para a
escolha da plataforma onde se dara a oficina, o turno em que ocorrera e ainda se
ponderou sobre os anseios dos aprendizados em design. Estas afirmacdes podem ser
observadas nas respostas dos questionamentos da pesquisa-acdo e estéo

evidenciadas na Figura 19 (p. 93) e no Apéndice A.

6.1.1 Prototipagcédo do curso

Para definir o formato ideal do produto final, varias atividades de teste foram
ofertadas com a tematica. A primeira delas foi realizada na 20 MostraPOA?’. Em
formato de minicurso, a atividade ocorreu no dia 30 de outubro de 2019 e a duracéao
foi de aproximadamente 2 horas. Durante o minicurso, o conteudo apresentado para
os inscritos foi referente aos médulos 2 e 3 do curso, apresentados no Quadro 09 (p.
90). Por limitagdes de tempo, a atividade foi essencialmente baseada em explanagéao
tedrica por parte do autor. Essa etapa preliminar auxiliou em uma maior compreensao
do método pedagogico a ser utilizado no curso, e para compreender as principais
implicagcbes em ensinar design para professores, com foco no desenho de RE

27 Mostra de Ensino, Pesquisa e Extensdo do Campus Porto Alegre organizada pelo IFRS.

109



mediados por tecnologia. Ademais, serviu para identificar quais seriam os conteudos
que nao foram abordados, mas que poderiam interessar aos participantes, e averiguar
novas possibilidades nas abordagens pedagdgicas. Outras atividades também foram
feitas pensando no aprimoramento do conteudo e no teste das atividades, conforme

pode ser observado na Figura 31.

Figura 31 - Material de divulgagao.

/ {1} — s E:f“ f@
beon : o 1
e ey | DESIGN | f - U

Yy » || hotosione k.
$ é o
e o

Professor e Desigmer

Fonte: o autor.

ApOs esta etapa de verificagao preliminar, buscou-se a organizagéo de uma
formacao adequada em design, levando em consideragao o publico-alvo em questao.
Posteriormente foi desenvolvido o material de formacgéo (que sera mais bem descrito

no tépico 7.2).

110



Quadro 11 - Médulos de formacgéo da oficina.

MODULO 01 INTRODUGAO

INTERVENGOES

- Informar sobre as atividades do design para com a resolugéo de problemas em
diferentes areas;

- Conscientizar sobre a area de estudo e pesquisa do design;

- Contextualizar o design nas questdes conceituais e estratégica;

- Contextualizar o design nas questdes funcionais;

- Conscientizar sobre as areas de atuagao do ramo;

- Contextualizar o design nas fungdes graficas que exerce;

- Diferenciar o design (funcao e atividade) do designer (profissional);

- Abordar as questdes sociais do design;

- Orientar sobre as possibilidades do design na elaboragdo de materiais educativos.

MODULO 02 OS PRINCIPIOS DE DESIGN

INTERVENGOES

- Falar sobre os Principios Basicos do design e os resultados positivos de sua aplicagao
em materiais educativos;

- Orientar sobre o uso dos principios de design na melhoria da qualidade visual dos
materiais educacionais;

- Orientagdo sobre a possibilidade de que qualquer participante do curso possa usar os
principios de design e melhorar a qualidade grafica dos seus materiais;

- Apresentagao dos quatro principios basicos que serao trabalhados no modulo.

MODULO 03 OS PRINCIPIOS DE AGRUPAMENTO, ALINHAMENTO, CONTRASTE,
REPETIGAO, PERSPECTIVA, PROFUNDIDADE, ESPACO NEGATIVO
SIMETRIA E ASSIMETRIA

INTERVENGOES

- Falar sobre o principio em questdo e o que ele preconiza;
- Exemplificar visualmente as aplicagdes de cada principio em materiais educativos;
- Conceitualizar e explicar as aplicagdes propondo eficiéncia e compreensao.

MODULO 04 CORES APLICADAS AO DESIGN NA ELABORAGAO DE MATERIAIS
EDUCACIONAIS

INTERVENGOES

- Influéncias biolégicas, culturais e individuais na percepgao das cores;
- As cores como informagéo;

- Uso consciente das cores em materiais educacionais;

- Aplicagao das cores em ambientes digitais.

MODULO 05 TIPOGRAFIA NA COMPOSICAO VISUAL DE OBJETOS EDUCATIVOS

INTERVENGOES

- Uso consciente das tipografias;

- Escolha da tipografia adequada para cada RE;

- As familias tipograficas;

- Regras basicas para uso das tipografias (leiturabilidade, significados, hierarquia, énfase,
eficiéncia e contraste).

Fonte: o autor
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Os recursos da Diferenciacdo Progressiva (DP) e a Reconciliagao
Integradora (RI) também foram resgatados para o desenvolvimento da formagao em
questdo. Como forma de alinhar o conhecimento novo a ser apresentado e eliminar
diferencgas, integrando os significados entre os conceitos, os principios de design
foram inseridos numa matriz de DP e DI conforme a figura 32 demonstra. A ilustragao
apresenta que os principios de design foram segmentados e apresentados de forma

a respeitar a dindmica da estrutura cognitiva dos aprendizes (MOREIRA, 2011).

Figura 32- Médulos de formagéo da oficina.

PRINCIPIOS BASICOS

CONCEITOS GERAIS DE DESIGN
CONCEITOS AGRUPAMENTO
INTERMEDIARIOS
REPETICAO CONTRASTE
ALINHAMENTO

* principal uso do principio /
de agrupamento em

diversos documentos; Ko
. K principais usos do recurso
como e porque de alinhamento em diversos * principais usos do

categorizar e agrupar . P -
elementos visuais: documentos ; recurso de repeticdo em * principais usos do recurso
. = * alinhamento de textos; diversos documentos; de contraste em diversos
quando utilizar este N . . . d .
recurso como alinhar objetos e * quais elementos devem e ocumentos;
demais elementos em um podem ser repetidos; * quais elementos devem e
layout; *quando utilizar este podem ser utilizados para
* ili o contraste;
CONCEITOS quando utilizar este recurso. recurso. d N
MAIS ESPECIFICOS * quando e por que utilizar

do contraste nas
composi¢oes visuais.

Fonte: do autor, conforme Moreira (2011).

6.2 A realizagao da formagao

Ap6s a etapa preliminar, inferiu-se uma possivel estrutura para uma
formacdo que possa ser util para professores de cursos técnicos, tecnologos,
bacharéis e licenciaturas. A aplicagdo deste curso foi gratuita e aberta ao publico. A

carga horaria estimada foi de seis horas de capacitagao, divididas em dois encontros
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de trés horas cada. As atividades e materiais apresentados no decorrer da formagao
foram criados pelo condutor desta pesquisa, com base em conteudos relacionados a
design de informacédo, design visual, design grafico e comunicagao visual, e com

referencial ja referido anteriormente na subsecgéo 7.1.

Para tal, buscou-se a tradugdo dos principais conceitos e principios de
design para a formagao numa linguagem adequada para o publico participante, assim
como a elucidagao das atividades e exemplificagado de usos de técnicas do design. O
conteudo selecionado demandou a obteng¢ao de conhecimentos em trés subareas do
design visual: o dominio e uso dos principios basicos de design, a compreenséo e
utilizacdo adequada dos conceitos da tipografia em objetos e o entendimento das
teorias da cor e sua melhor aplicacdo na configuragdo de materiais didaticos. O
Quadro 12 apresenta o organograma proposto para a formagao e nele estdo descritos
0s assuntos das aulas, as atividades propostas e os objetivos dos encontros.

Quadro 12 - Plano do curso.

Aula | Conhecimentos abordados Objetivo A
01 Apresentacao do curso - Clarear expectativas e
explicar o conteudo; T

Exposicao tedrica sobre os

NS e ' - Gerar compreensao dos
principios basicos do design

conceitos e as |

e potencialidades de uso do
Os principios: agrupamento, design;

alinhamento, contraste e V
repeticao

- Conceitualizacao e aplicacao
dos 4 principios basicos de

design em materiais |
educacionais.

02 Exposicao tedrica sobre tipografia | - Gerar compreensao dos D
e suas aplicagdes estudos em tipos e suas
potencialidades de uso;
Exposigao tedrica sobre as o .
familias tipograficas - Transm|t]r principios basicos A
para uso tipografico
adequadamente.
10 regras basicas para o uso de D
tipografia em materiais
educativos
E

- Explanagéao sobre a teoria das
cores e 0 seu impacto na
informacéo;

- Explanacgao sobre harmonia;

- Explanagéao sobre contrastes;

- Gerar compreenséo a
respeito das teorias da cor e
interesse referente ao uso da
cor na melhoria do design.
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- O uso da cor como informacéo.

Fonte: o autor.

Em virtude das circunstancias da pandemia da Covid-19, as acdes desta
capacitagdo ndo puderam ocorrer presencialmente e foram, assim, remanejadas para
um formato digital. As atividades que foram previstas na capacitagdo também foram
remodeladas para atender um novo formato de encontro, que possibilitasse abarcar
uma sistematica diferente de funcionamento de comunicagao facilitador-educando.
Assim, foram redesenhadas as abordagens metodologicas, levando em consideragao
a mediacgao via artefatos digitais e a auséncia de recursos fisicos para embasamento
e construgao de conhecimentos sobre as teorias de design e suas aplicagbes em

materiais educativos.

Portanto, a capacitagdo ocorreu nos dias 18 e 21 de agosto de 2021 das 9
horas as 12 horas, totalizando seis horas. A atividade foi feita por meio de um convite
da ‘Comissédo de Organizagado da Formacao Inicial e Continuada do IFRS-Campus
Porto Alegre’ na Agéo de Capacitagao ‘Educagao para a Educacéo Digital e Remota’.
O funcionamento foi em formato de uma oficina intitulada ‘Curso - Principios de Design
Grafico na Preparagcao de Materiais Educacionais’. A transmissdo foi feita pela
ferramenta Google Meet28 e contou com um nimero de 34 participantes, nos dois dias.
Todo o conjunto de agbes das formagdes foi relatado pelos autores Nichele et al.
(2021, p.01), abordando a “educacao digital e remota” descrevendo uma experiéncia
de formagao dos docentes no Campus de Porto Alegre do IFRS.

28Servigo de reunides e videochamadas online da Google https://meet.google.com/
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Figura 33 - Tela de apresentacdo da oficina

Principios de Design Grafico

Fonte: o autor

Os 34 participantes acompanharam os modulos do curso nos dois dias e,
desta forma, seguiram com as atividades. Posteriormente, apresentaram exercicios
onde tiveram que aplicar os principios de design abordados em aula em um material
que usam em suas disciplinas. O autor, como designer, atuou como facilitador
avaliando as propostas de redesign dos materiais dos aprendizes. Esta etapa serviu

também como a de pos-teste, conforme sugere Ausubel (2000).

A introducao de conteudos de design se deu conforme preconiza a Teoria
de Aprendizagem Significativa proposta por Ausubel (1980). Desta forma, usou-se das
propostas ancoras fazendo analogia de principios de design de materiais publicitarios

e transferindo as mesmas légicas para os educacionais, conforme ilustra a Figura 34.
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Figura 34 - Exemplo utilizado em aula I.

Fonte: acervo do autor

Na Figura 34, encontra-se uma imagem publicitaria de uma companhia de
viagens que utiliza, entre outros principios, o alinhamento e agrupamento para a
organizagao da informacgdo. A ideia foi demonstrar como estes conceitos podem
ajudar na disposigao de elementos de forma ordeira e agradavel, fazendo conexao
com os demais preceitos que foram apresentados no decorrer da formagao, e que
estas concepgdes de design podem ser aplicadas aos demais materiais educativos,

conforme pecas também apresentadas no curso (Figura 35).
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Figura 35 - Exemplo utilizado em aula ||

MATEMATICA

L e Data: ..../c...fune
1)ESCREVA 05 NOMEROS DA PROEM DOMENOR PARA O MAIR

32-12- 45 -56 - 34-01- 42 - 40 - 65- 96- 103-54-61

1) Escreva os ndmeros da ordem do menor para o
4

32-10 - 87 - 49 - 20 - 97 - 60 - 109 - 127

2) Descubra as quantidades: 2) DESCLERA AS CUANTIDADES

O000ees . . - . .
O 000000:° -— i

D [‘.—::‘Ea | NS (1T} CLLL LI
[1000s" . ) O1oToro

3) Escreva por extenso as quantidades formadas acima:

) ESCREVA POR EXTENSO 0 NUNER(S DESCOBERTOS ACNA

Fonte: acervo do autor

Ademais, o curso seguiu com a apresentagcdo, exemplificagdo e
conceituacao de todos principios e preceitos de design exemplificados na revisao de
literatura deste trabalho. Com exemplos, aplicagdes e demonstragdes praticas, a
oficina deu-se de modo a mitigar duvidas e problemas comuns no desenvolvimento
de RE de professores. Também houve um momento de troca de informacgdes
relacionadas a fontes como recursos graficos disponiveis para baixar e utilizar, as
melhores praticas no desenvolvimento de RE, sanar de duvidas, etc. A partir de entao,

foi passada a atividade, que sera mais bem descrita na secao 6.3.

6.3 Atividade pratica realizada durante a formagao

No decorrer do curso, o autor solicitou uma atividade, conforme Quadro 12
apresentado na pagina 112, para ser desenvolvida extraclasse. Esta atividade foi
promovida visando a conexao com 0s conceitos apresentados na subsecgido 6.1,
buscando avaliar a efetivacdo dos conhecimentos nos participantes apds a
explanagao do autor (AUSUBEL, 1980).

Na atividade, eles deveriam se valer do enunciado “Escolher um material

educacional de aula e fazer o “redesign” utilizando alguns dos principios apresentados
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nas aulas”. Também foi orientado verbalmente que o recurso educativo deveria se

valer de pecas graficas passiveis das intervengdes que foram vistas durante os dois

dias, sendo sugerido pelo ministrante um PowerPoint, pela facilidade de interagdo com

texto imagens e formas, mas deixando livre a escolha dos participantes. Alguns

utilizaram as apresentacdes de slides como recurso, outros documentos de texto e

demais recursos educativos.

Observa-se na Figura 36, que a participante propés o redesign de um

documento de texto utilizado em uma avaliacdo de discriminagdo auditiva no Curso

Técnico em Instrumento Musical - Percepgdo Musical |.

Figura 36 - Antes (acima) e depois (abaixo) de exercicio de discriminagéo auditiva

2. Serfo apresentados em ordem 3 exemplos musicais. Complete a tabela, identificando para cada exemplo os

seguintes elementos: tipo de compasso (bindrio, terndrio ou quaternario; simples ou composto) e tipo de escala em

que a melodia estd composta (maior ou menor). (3p)

Exemplo

Tipo de compasso

Tipo de escala

a)

b)

<

3. Circule na partitura silaba da letra junto com a gual ocorre mudanga de acorde do acompanhamento e assinale se

o acorde €V ou I: (3p)

L& vem o pato pataqui patacold

La vem o pato para ver o que € que ha

2. Serao apresentados em ordem 3 exemplos musicais. Complete a tabela, identificando
para cada exemplo os seguintes elementos: tipo de compasso (binario, ternario ou
quaternario; simples ou composto) e tipo de escala em que a melodia esta composta
(maior ou menor)

Exemplo Tipo de compasso

1)

2)

3)

Tipo de escala

3. Circule na partitura silaba da letra junto com a qual ocorre mudanga de acorde do

acompanhamento e assinale se o acorde é Vou |:

L4 vem o pato pataqui patacold

la vem o pato para ver o queé que ha’|

Fonte: acervo do autor
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No redesign da proponente, na Figura 36, percebe-se a utilizagao de alguns
principios de design na melhoria da qualidade visual do RE. Na tarefa 2 do exempilo,
sao aplicados agrupamento e contraste para organizar o espago a ser ocupado para
a insergdo da informacado. A escolha da tipografia também deixa o material menos
padronizado e a substituigdo da tabela pelas cores cria repeticdo, agrupamento e
ainda contraste no RE, deixando o material mais interessante ao olhar do observador.
Este contraste e as linhas dentro dos espagos ajudam na criagao de agrupamento e
atuam como affordance (dicas), também separa visualmente os campos informando
ao estudante onde ele deve inserir as informacgdes solicitadas. Por fim, no exercicio 3,
a proponente ajusta a tipografia, utiliza o texto centralizado e aumenta o espagamento
entre palavras, permitindo que o estudante circule o que é solicitado no ordenado,

deixando ainda espaco para que ele assinale (V ou |) conforme solicitado.

Na Figura 37, que consiste em um RE utilizado na disciplina Matematica
Financeira | do curso Técnico em Contabilidade, o proponente, ao abordar o contetudo
de capitalizagdo composta, decide utilizar principios de design no redesign de seu RE.
O participante compreendeu que, para dar énfase ao conteudo, deveria utilizar os
principios de contraste e agrupamento ao tratar da importancia do assunto ‘juro
composto’. O contraste é aplicado por meio das cores selecionadas, assim como a
énfase no texto em negrito. Por fim, é interessante ressaltar que quando indagado
sobre a deciséo de centralizacdo do texto, o proponente deste RE disse ter feito esta
escolha para deixar o design “mais formal”.
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Figura 37 - Antes (acima) e depois (abaixo) de texto de Capitalizagdo Composta

Técnico em Contabilidade Matematica Financeira | CAPITALIZACAO COMPOSTA

CAPITALIZAGAO COMPOSTA

Estudados, no tépico anterior, que a determinagdo do Juro obtido, em certa operagdo financeira, depende
de trés parametros, sendo um deles a quantia de referéncia.
Outro conceito importante, ja estudado, é quanto ao Montante ser o resultado do acréscimo do Capital

envolvido no inicio do periodo com seu respectivo Juro.

O juro composto é um sistema de juro sobre juro, que é o que ocorre na maioria das transacdes
comerciais. Dessa forma, na capitalizacdo composta, o Montante obtido a cada periodo, é
calculado com base no Montante anterior, e ndo sobre o capital inicial, como ocorre na

capitalizagao simples.

Técnico em Contabilidade Matematica Financeira | CAPITALIZACAO COMPOSTA

CAPITALIZAGAO COMPOSTA

Estudados, no tdpico anterior, que a determinagao do Juro obtido, em certa operagao financeira,
depende de trés parametros, sendo um deles a quantia de referéncia.
Outro conceito importante, ja estudado, é quanto ao Montante ser o resultado do acréscimo

do Capital envolvido no inicio do periodo com seu respectivo Juro.

0 juro composto & um sistema de juro sobre juro,

que € o que ocorre na maioria das transa¢des comerciais. Dessa forma, na
capitalizagdo composta, o Montante obtido a cada periodo,
é calculado com base no Montante anterior,

e ndo sobre o capital inicial, como estudados na capitalizagdo simples.

Fonte: acervo do autor

A Figura 38 representa parte dos slides de aula de Java - Histérico e
Introducdo. Na capa, percebe-se que a educadora atentou para o principio de
agrupamento de informagdes, assim como para a utilizagdo de contraste, criando

hierarquia na informacgéo desejada. A participante opta pela edi¢do aprimorada da
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pagina utilizando o espago negativo?®, abandonando elementos como as linhas e
pictogramas, que n&o acrescentam na comunicagao visual. Tais escolhas acabaram
por deixar o layout mais coeso e alinhado com a intengcdo de chamar atengéao ao que

€ necessario, por meio de um design minimalista.

Figura 38 - Antes (esquerda) e depois (direita) Java - Histdrico e Caracteristicas

Java
Java — Histérico e Introdugéo Java —Historico e
Caracteristicas
TvisdiEsigniamyee Profa. GEEEH Ry EROo
. G
Caracteristicas e
' Caracteristi =
* Interpretada, multithreaded e dinamica aracteristicas Java
— O interpretador da linguagem Java pode * Simples, orientada a objetos e familiar
executar os bytecodes em qualquer maquina [ Lookandfeel do Cvt ) .
. . . + Alinguagem é acompanhada de um grande nimero de bibliotecas de classes
onde exista o ambiente de execugéo instalado ja testadas
— Java suporta multithreading no nivel da * Robusta e segura

« Verificagbes durante a compilagdo e em tempo de execugdo

“nguagem * N&o existem ponteiros
— Alinguagem Java é dinamica, pois as classes + Garbage collector (coleta de lixo)
somente sdo ligadas & aplicagédo quando * Arquitetura neutra e portavel , .
- * O compilador Java gera bytecodes, um formato intermediario neutro
necessario projetado para o transporte eficiente em multiplos ambientes de
software/hardware.
« Esta arquitetura neutra e portdvel é chamada de Maquina Virtual Java.

Fonte: acervo do autor

Ainda sobre a Figura 38, no slide sobre caracteristicas percebe-se a
mudanga interna na atualizacdo da pagina por meio dos principios de contraste,
alinhamento e agrupamento, organizando as informag¢des apresentadas no layout
criado. O design final € mais sério e o arranjo exibido conecta-se com a proposta de
nao distrair das informagdes dos slides, dando total foco ao conteudo. Ademais,

29 O espago negativo é conhecido como uma area em branco (ou um espaco vazio) em volta de
imagens ou objetos. Trata-se da “auséncia de conteldo” proposital em torno de elementos que se quer
dar énfase (SEDDON E WATERHOUSE, 2009). Embora n&o esteja presente na reviséo de literatura,
este conteudo foi abordado nas exposicdes orais pelo autor durante a oficina.
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também é utilizada a repetigdo, dando a sensag¢ao de unidade nas demais paginas do
RE criado.

Na Figura 39, esta disposta uma apresentacao feita por um participante que
redesenhou o slide sobre o conteudo Piramide Alimentar. Alguns problemas de
comunicacdo do RE sao resolvidos pelo professor ao aplicar preceitos de
agrupamento e contraste, como na melhoria dos titulos e linha de apoio, por exemplo.
E perceptivel ainda, no layout final, que ele decide pelo alinhamento dos textos pela
caixa da esquerda, deixando o esquema mais organizado. O professor escolhe aplicar
a cor do grupo alimentar na piramide no texto correspondente, proporcionando uma

conexao, langcando mao do principio de repeticao para transmitir a informacao.

Figura 39 - Antes (acima) e depois (abaixo) dos slides piramide alimentar.

ANTES

Piramide Alimentar

Os alimentos sdo classificados em oito

eguladores
grupos, a saber:
Grupo 7
. ~ Grupo 8
Grupo 1 - Carboidratos: arroz, pdo, mpo

batata, massa, mandioca, cereais, etc. ‘};

Grupo 2 - Verduras e Legumes:
brécolis, couve, repolho, abobrinha,
etc.

Grupo 3 - Frutas: abacaxi, mag3, A @ ét) 23

banana, caju, acerola, etc. o Agua e |lqu|dos

Grupo 2 8 Vel Grup03

https://www. ia.com.! br/plra ide-ali /

DEPOIS

PIRAMIDE ALIMENTAR

0S ALIMENTOS SAO

CLASSIFICADOS EM '
OITO GRUPOS- Grupo 7
Gruj upo 8

,/'./}w

Grupo 3

- '..$§'
Grupo 2 - ALIMENTOS REGULADORES /%:@‘ g,} m
Verduras e Legumes: brdcolis, couve,
repolho, abobrinha, etc. Aguaellqudos

Fonte: acervo do autor

Ainda sobre a Figura 39, o participante reforgca o agrupamento das

informagdes, e decide que vai desmembrar o conteudo em mais slides para que a
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quantidade de dados em uma unica tela ndo seja demasiada. Por fim, ele resolve a
énfase e a hierarquia das informacgdes utilizando tipografia de forma adequada nas

caixas de texto, por meio de negrito, italico e contraste.

Na Figura 40, a participante apresentou o antes e depois de uma
apresentacao utilizada em aula sobre construcao frasal. Este € um exemplo em que o
participante consegue romper as estruturas que vém prontas em aplicativos de
apresentacao e, por meio do design, criar seus RE de forma autbnoma e adaptada

para as suas necessidades especificas.

Figura 40 - Antes (esquerda) e depois (direita) dos slides de aula de construgdo frasal

P ara pe nsar... Para  Coloaueas rases abaiona ordem correta e as dasifique de

acordo com o tipo: exclamativa, interrogativa, exclamativa ou

pensar. optativa,

Coloque as frases abaixo na ordem correta e as classifique de acordo
com o tipo: exclamativa, interrogativa, exclamativa ou optativa.
A humana vida é imprescindivel o oxigénio.

A humana vida é imprescindivel ) oxigénio A familia real quando ao Brasil chegou ?

>. A familia real quando ao Brasil chegou ?

3. Brincdvamos o dia infancia minha preocupag¢des todo sem em.
4. Fimde semana trabalharei préximo no.

5. Asaberia alguém resposta?

6. Livro seu abra.

7. Descoberta é mentira a sempre.

8. Diaque belo!

Brincévamos o dia infancia minha preocupagdes todo sem
em.

Fim de semana trabalharei préximo no.
A saberia alguém resposta?

Livro seu abra.

Descoberta é mentira a sempre.

Dia que belo!

Atencao

* Uso da conjungao pois: Nao use pois assim que comegar um
texto. Pois é uma conjungao explicativa ou conclusiva, e
ninguém deve explicar ou concluir nada logo no primeiro
paragrafo. As explicagdes s6 aparecem quando seu processo
argumentativo estd em andamento. Lembre-se de que, no
primeiro paragrafo, deve-se apenas situar o problema.

Uso de onde: Onde s6 deve ser usado quando se referir a lugar. O
pais onde nasci fica muito distante. Nos demais casos, use em
que.

Ex.: Sdo muitos convincentes os argumentos em que vocé se
baseia. Além disso, ndo use onde para se referir a datas. Isto
aconteceu nos anos 70, onde houve uma verdadeira revolu¢do de
costumes. Melhor dizer: Isto aconteceu nos anos 70, quando
houve uma verdadeira revolugdo de costumes.

.

°

Atengdo

Uso da conjungio pois: Nio use pois assim que
comegar um texto. Pois é uma conjung3o explicativa
ou conclusiva, e ninguém deve explicar ou concluir
nada logo no primeiro paragrafo. As explicages s6
aparecem quando seu processo argumentativo esta
em andamento. Lembre-se de que, no primeiro
pargrafo, deve-se apenas situar o problema.

Uso de onde: Onde s6 deve ser usado quando se
referir a lugar. O pafs onde nasci fica muito distante.
Nos demais casos, use em que.

Ex.: Séo muitos convincentes os argumentos em que
vocé se baseia. Além disso, ndo use onde para se
referir a datas. Isto aconteceu nos anos 70, onde
houve uma verdadeira revolugéio de costumes. Melhor
dizer: Isto aconteceu nos anos 70, quando houve uma
verdadeira revolugéo de costumes.
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* Paralelismo do “e que”
Observe:

* Observe: . Ele é um homem de muita experiéncia e que

© Ele é¢ um homem de muita experiéncia e que tem grande Paralelismo tem grande popularidade entre seus colegas.
popularidade entre seus colegas. do “e que”

* Nesse caso, hd 0 uso de “e que” em uma frase que ndo contém
nenhum outro “que” anterior.

Nesse caso, ha o uso de “e que” em uma frase
que ndo contém nenhum outro “que” anterior.

* Observe agora:

¢ Ele é um homem de muita experiéncia, que tem grande
popularidade entre seus colegas.

 Ele é um homem de muita experiéncia e tem grande
popularidade entre seus colegas.

Fonte: acervo do autor

Ao observar os exemplos, percebe-se que nas estruturas criadas pela
participante, os principios de design foram cruciais para a elaboragdo de uma
apresentacao nova e com uma identidade diferente da inicial. A professora valeu-se
da utilizacao de varios principios e obteve éxito na aplicacdo combinada deles para a
configuracdo do RE. Destaca-se aqui a utilizagdo dos recursos de agrupamento e
alinhamento, que foram cruciais para alcancar tais resultados. O uso das cores foi
bem resolvido no RE, dando a seriedade e profissionalismo desejados. Entretanto, foi
advertido que a professora precisaria, talvez, rever o tamanho das fontes, pois apesar
da boa escolha da tipografia no quesito estilo, talvez dificultasse a leitura através de

projecao em tela ou leitura em determinados meios.

Seguindo para a Figura 41, percebe-se o design de um RE de uma aula de
Instrumentacdo para Analises Quimicas. No design final, a professora optou por
utilizar, na capa (direita superior), os principios de alinhamento (do titulo com a figura,
por exemplo) e agrupar as informagdes de identificagdo no rodapé do slide. A
participante ainda utiliza o principio de contraste para corrigir a capa da apresentacao,
dando maior hierarquia ao titulo, contrapondo com a capa antiga (esquerda superior),

onde as informagdes estavam conflitantes no que concerne a énfase.
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Figura 41 - Antes (esquerda) e depois (direita) dos slides de RE.

® °
LCN814:
Instrumentagao Instrumentagdo L |
__ Ppara para Analises Vg =
Analises Quimicas Quimicas
Profa. higgfiRy
LCN 814
Profa. TG

Analise quimica:
E o processo de identificar ou . .
quantificar substancias, ou componentes Analise quimica
de uma amostra (mistura) E o processo de identificar ou quantificar substéncias, ou

componentes de uma amostra (mistura).
_ Analise qualitativa: . o
E o processo de identificar quais Analise qualitativa
A £ ~ E o processo de identificar quais substancias estdo presentes
substancias estao presentes em uUmMa  em uma amostra.
amostra.
Analise quantitativa: Analise quantitativa

E o processo de medir quanto de cada substéncia esté

E 0 processo de medir quanto de cada presente em uma amostra.
substancia esta presente em uma amostra.

Fonte: acervo do autor

Ainda sobre a Figura 41, a professora faz o redesign de uma pagina interna
da apresentagdo dando maior énfase nos preceitos de alinhamento. Ela corrige os
textos e ainda aplica o principio de agrupamento, dando enredo ao design e a busca
por informag¢des na pagina. Esta solugéo facilita a leitura, uma vez que o texto da
solucgéo final (direita inferior) deixa de ser justificado e os espagos entre palavras déao
subsidio a leiturabilidade.

Na Figura 42 é apresentado um RE de uma aula de Filosofia, sobre a
tematica “O que é ética”. O participante, neste caso, propds criar um material do zero,
uma vez que ele nao tinha nenhum objeto para esta disciplina. A primeira opgao que
o professor projetou durante a orientagdo foi apresentada, e, posteriormente a
apresentacao de adequacdes e orientagdes por parte do autor, foi refeita seguindo as
diretrizes sugeridas.
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Figura 42 - Antes (primeira proposta) e depois (proposta final) do RE.

O QUE E ETICA

[E uma palavra ética, com multiplas sl des e significados, traduzida como J

“ciéncia do comportamento”, pois busca sempre analisar e definir a esséncia da vida correta
nos campos social e pessoal.

p
O estudo de como os habitos, costumes e até mesmo as regras e leis que governam uma
determinada sociedade sdo formados faz parte da ética.

L

/A ética cientifica ~ /A filosofia & a N

[ descreve e explica as ~ 7 ética estipulam e

razbes da 3./ regulam principios
coexisténcia da . 4 constantes e
moralidade histérica e \} ' R universais,

da diversidade, N < aphoavg\s a
dinamica e ‘ o avahagaf) e

| contradicdes morais e condugéo da vida

|

E uma palavra com mdiltiplas
interpretagées e significados,

O que geralmente traduzida como
é éticaf) "ciéncia do comportamento”, pois
. busca sempre analisar e definir a
esséncia da vida correta nos
campos social e pessoal.

Etica Filoséfica Etica Cientifica
4bi 5 5 q A ética cientifica descreve e
O estudo de como os habitos, A filosofia e a ética estipulam . -
costumes e até mesmo as regras & regulam principios explica as razGes da
q coexisténcia da moralidade
e leis que governam uma constantes e universais,

histérica e da diversidade,
dinamica e contradicoes
morais.

determinada sociedade sao aplicaveis a avaliacao e
formados faz parte da ética. condugéo da vida.

Fonte: acervo do autor

O proponente deste RE (Figura 42) utilizou, em sua criagdo, os principios
de contraste. Nota-se, nos slides, que as palavras que estdo em énfase acabam
ficando em destaque, contrastando com o preto da tipografia e o azul do fundo da tela.
O principio de alinhamento foi aplicado em todos os slides, mesmo quando o0s
elementos se alinham a demais elementos do /ayout (como aos titulos) ou em casos
em que estdo alinhados pela prépria pagina. Também é usado o artificio de espaco
negativo, selecdo de tipografia e escolha de cores complementares, que nesta
composi¢cao sao usadas para gerar a ambiguidade desejada.

O resultado do redesign exibido da Figura 43 é obtido por meio da aplicagéo dos principios de contraste,
agrupamento, alinhamento e repetigdo. A juncédo destes preceitos resultou em um /ayout preciso. A

escolha adequada da tipografia melhora a experiéncia de leitura em meios digitais e a adequagéo das
cores faz com que a usabilidade e a acessibilidade sejam otimizadas.
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Figura 43 - Antes (acima) e depois (abaixo) dos slides significado de pedagogia

PEDAGOGO - PAIDEIA+AGOGO
que significa o escravo que acompanhava as
criancas até a escola.

Atenas foi a capital da Educagao. Havia

interesse em preparar diretamente o cidadao,

para seus futuros deveres.Surgia o desejo de|
uma acgao coletiva e, devido a essa pressao,

criou-se a instituicao escolar.

P E D AG 0 G o PAIDEIA+AGOGOS Atenas foi a capital da educacgio.

que significa o escravo
que acompanhava as
criancas até a escola.

E interessante preparar diretamente os cidadaos
para as suas funcdes futuras. Surgiu o desejo de;
acado coletiva e, a partir dessa press&o, surgiram
instituicdes escolares.

Fonte: acervo do autor

Além da atualizagao por meio de redesign de forma adequada, a atividade
realizada na Figura 43 ainda demonstra um exemplo, de como os principios de design
colaboram no suscitar de levantamento de informagdes que poderiam passar
despercebidas quando mal diagramadas. Observa-se que, ao formatar o slide interno
da apresentacao (direita inferior), onde esta escrito “Atena foi a capital da educagao”,
o enunciado ganha um status de titulo e maior hierarquia, informag¢ao que no slide
sem o redesign era apenas uma frase junta das demais. Isso pode evidenciar que a
propria atividade criativa pode despertar no educador um senso diferente de se
relacionar e abordar o conteudo. Que podera ir além do que ele configura visualmente

em seus RE, mas quais serao os assuntos refletidos e tratados em sala de aula.

127



6.4 Tecnologias envolvidas

A principal tecnologia utilizada nesta capacitagcao foi a de videochamada.
Utilizou-se a ferramenta de videochamadas da Google Meet, que possibilitou a
transmissao da aula e da apresentacédo dos exemplos, conceituacdo dos materiais e
ainda, conversa em tempo real com os participantes do curso. Por meio desta
ferramenta, foi possivel o compartilhamento de material de apoio, como apresentacao
de slides demonstracdes e exemplificacdes através do compartilhamento da tela do

autor, por exemplo.

Para o desenvolvimento da atividade, o autor optou por utilizar as
ferramentas de criagao, edi¢cao e exibigao de apresentagdes graficas da escolha dos
participantes. Por motivo de a atividade ser remota, cada um dos participantes pode
utilizar o software de sua escolha (PowerPoint, Canva, Slides do Google, Keynote ou
demais aparatos digitais). Conforme ja referido, estas ferramentas nao foram
impostas, mas sim colocadas como dicas, uma vez que facilitam a manipulacao de
um numero de informacg&o maior e permitem a visualizagao e aplicagao dos principios
de design nas telas. Também foi utilizado por alguns a ferramenta processadora de
texto Word.

Foi acordado com os participantes que eles deveriam solicitar
acompanhamento do ministrante sempre que achassem necessario, com a finalidade
de sanar possiveis duvidas e que isso se daria por e-mail, ou ainda, pelo aplicativo de
mensagem WhatsApp. Entretanto, ao contrario do que se imaginou por parte do autor,
as duvidas recebidas acerca dos materiais desenvolvidos se deram totalmente pelo
e-mail disponibilizado, sempre seguidas pelo anexo do arquivo, ou da tela em questéo
e dos comentarios e/ou perguntas. A tecnologia de mensageria, que se imaginava
capaz de agilizar o processo, nao foi utilizada, apesar de ser disponibilizado o contato

de telefone do ministrante.

Algumas vezes, para ilustrar mais facilmente, o autor sugeria intervengdes
nos materiais dos participantes, deixando como anotagbes nos arquivos as
possibilidades de melhorias, que poderiam ser adotadas ou ndo nos designs dos RE,

conforme ilustra a Figura 44. Nem todos os participantes acataram as recomendacgdes
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de melhoria, mas a possibilidade de poder comentar, dar feedbacks e reforcos

positivos nos materiais foi uma alternativa de trabalho valida.

Figura 44 - OrientacGes nas anotagdes de PowerPoint

S = «
4 Calebed... 31deagosto de 2020 Comentarios Calebe d... 31 de agosto de 2020
A Quebrei as informagdes em ) Novo 8] [z Aqm.h‘m'ém e usei o contraste,
slides para dar énfase em cada Ppara hierarquia a um lﬂFl_CO
uma delas separadamente quando achares necessério, um
Ajuda a criar um contexto & Calebed... 31 de agosto de 2020 case, uma curiosidade, por
explicar melhor cada uma... D4 Sernpie e pdes <iie sue exemplo, é uma quebra no
e e e enredo que desperta curiosidade
2 ) [l G e ajuda a contar uma histéria...
conforme o layout que estas
erendo Responder...
Responder..
Comentarios AKX Calebe d... 31 de agosto de 2020

@ ajuda a repeticio e estética fica

. [a]NEA 2 =
) A mais agradavel...

7 Novo
Calebed... 31deagosto de 2020 Responder.
@ Quando tiveres uma imagem

bonita como esta, pode explorar, Calebe d... 31 deagesto de 2020

ela fala muito mais que varias @ Espaco negativo para énfase na
imagens em uma pagina informago.
Responder Responder..

Calebed... 31 deagosto de 2020

@ Nio tenha medo de usar
espagos negativos, como este
caso, eles sempre ajudar a dar
foco na imagem, ilustragio, @ Profe, se conseguires uma
etc... imagem mais limpa organizada

e limpa, melhor...

Calebe d... 31 de agosto de 2020

Responder.
Responder..

Fonte: o autor

Esta pratica foi adotada para que o ministrante da oficina nao alterasse os
slides dos professores. Quando necessario, o autor duplicava o slide e trabalhava (ou
fazia recomendagbes) numa copia, mantendo a original e a autoria, assim como as
escolhas e decisbes acerca do RE para o participante. O autor atuou como um
mediador, facilitando o processo e nao como interventor. As tecnologias adotadas

para a realizagao da capacitacao facilitaram tais praticas.

Outro ponto, acerca do uso da tecnologia, gerou percalgos no inicio da
oficina: a conexao de internet, que foi resolvida em poucos minutos. O problema de
conexao se deu por instabilidade da rede. Houveram ainda problemas no audio, que
foram resolvidos quando o ministrante da oficina se conectou na videochamada como
um convidado, usando o celular para a transmissdo do audio e apresentando os

conteudos pelo computador.

O capitulo 6 abordou a capacitagcdo como produto desta dissertagao e
descreveu as principais etapas que o pesquisador percorreu no desenvolvimento

desde o planejamento até a atividade de formacgao dos participantes do curso. No
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capitulo 7 estdo descritas as informagdes acerca da discussao dos resultados obtidos

neste trabalho.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apds a conclusdo do curso de formacgao, foi aplicada uma pesquisa de
satisfagdo com os participantes da formacgdo. Esta pesquisa foi organizada pela
comissao responsavel pelas oficinas de capacitacdo de professores e os dados foram
disponibilizados posteriormente em um documento, via e-mail, pelos organizadores
da formacgéao (NICHELE et al., 2021). Ao todo, 29 dos 34 participantes responderam o

questionario proposto pela equipe.

A Figura 45 ilustra o resultado quando os professores foram indagados “Em
que momento vocé vai utilizar o conhecimento adquirido nas suas aulas?”. O retorno
foi substancial, pois (24 pessoas) afirmaram “Vou comeg¢ar a usar imediatamente”
e (cinco pessoas) afirmaram “Vou usar quando se fizer necessario” que utilizariam
guando necessario. Nenhum participante marcou “N&o pretendo usar”. Este resultado
revela a abordagem adequada dos conteudos e a relevancia do tema tratado durante
a capacitacao, e ainda, evidencia a possivel demanda da aproximacao das areas de

design e educacgéo.

Figura 45 - respostas do questionario de avaliagao do curso

Vou usar quando
se fizer necessario (5)

Vou comecgar a
usar imediatamente (24)

Fonte: acervo do autor
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Quando questionados “Vocé recomendaria essa capacitagdo para outras
pessoas?”, todos os participantes assinalaram que sim. Esta afirmagao vem ratificar
a expectativa de reconhecimento, por parte do autor, da importancia da proposta e da
demanda existente sobre formacdo neste tema. Ademais, ela compreende que os
professores perceberam valor na atividade proposta e que estédo dispostos a indica-la

para demais colegas.

Ainda na avaliagao, grande parte dos participantes demonstrou satisfagéao
com a formagdo. Nos comentarios os docentes afirmaram que o curso foi “6timo” e
“‘muito bem ministrado”. Para eles, a “ideia de trabalhar preceitos permite que cada
professor aplique os principios conforme suas ideias, concepcdes e objetivos” e o0 “o

curso ajudou a qualificar o processo de elaboragao para os materiais de aulas’.

Apresentam-se aqui algumas caréncias referentes ao curso ministrado.
Uma delas foi a questao da carga horaria, que ndo atrapalhou no desempenho da
atividade, mas nao permitiu que alguns exemplos fossem abordados na apresentagéo

com mindcia.

Além disso, nos comentarios da avaliagdo alguns professores escreveram
gue acharam que o curso foi bastante relevante para sua formacao, mas “poderia ser
um pouco mais longo”. Disseram que “minhas respostas para o tempo do curso
foram ‘bom’ porque o assunto € muito interessante e o ministrante soube trabalhar
com muitos exemplos. Tenho certeza que, com o dobro da carga horaria,
conseguiriamos elaborar identidades visuais para nossas disciplinas”. Isso
denota que, em alguns casos, alguns professores podem ter se sentido frustrados
com o tempo limitado para a assimilagdo dos conceitos e a experimentagcdo dos
mesmos. Outra conjectura é de que a expectativa por parte de alguns era de dar
continuidade no aprendizado e na reformulagédo de seus RE. Os demais comentarios
estao presentes no Anexo |.

A carga horaria acabou ainda limitando brevemente a abordagem sobre o
estudo da cor durante a capacitacdo. Foi tratado o basico durante a formacao,
entretanto, alguns temas foram suprimidos e ndo puderam ser apresentados.

Geralmente, esse é um assunto em que os participantes se engajam e aderem nas
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discussdes. Entretanto, pela limitacdo, acabou-se utilizando um modelo mais

expositivo na oficina, buscando vencer os demais conteudos, igualmente importantes.

Outro fator que carece ainda de mais avaliagao séo os possiveis impactos
dos RE nos discentes. Esta ndo era a proposta da oficina, mas alguns professores
demonstraram interesse em mensurar as questdes relacionadas ao ensino e
aprendizagem, observando o desempenho dos designs antes e pds-intervengao. Isso
se mostrou inviavel por decorréncia do tempo da capacitagao e ainda pelo panorama

de incertezas que a pandemia impds no fluxo das aulas em que a mesma se deu.

Consequentemente, evidencia-se aqui o principal desafio desta pesquisa:
conduzir uma capacitagdo sobre design totalmente online, de forma sincrona e nas
condicdes de incerteza que a pandemia colocou a todos. Compartilhar saberes em
design exige da conversa e dos olhares, e conduzir esta formagdo com as cameras
desligadas, apenas com retornos de mensagens no chat da ferramenta demonstrou-

se desafiador.

Os demais resultados desta pesquisa mostram a evidente motivagao dos
professores em participar e conhecer mais sobre areas periféricas que podem
complementar na sua formacgéo, entre elas o design grafico. Isso demonstra que eles
estao conectados com o que esta acontecendo no mundo. De tal forma, o anseio em
capacitar-se e aprender mais sobre o assunto demonstrou-se presente em todas as
etapas da formagdo, por meio de questionamentos, arguicbes e pela prépria
motivagédo dos professores na melhoria estética dos seus RE, conforme se observa

no perfil dos participantes (subsecéo 6.1).

O anseio pela busca da capacitagcdo em design, e aplicacdo de tais
preceitos nos seus RE, culminou no desenvolvimento do pensamento critico dos
professores em relacdo ao que eles concebem, mas nédo apenas. Esta atividade
também exerceu influéncia nos conteudos que editam e remixam e, por sua vez,
aplicam para os seus estudantes. Desta forma, esta traz a tona um movimento onde
o conceito de principios de design e design da informagao colaboram para promogéao

de melhorias na interacédo entre RE e discentes.

133



O conteudo apresentado também foi importante para dirimir algumas
nogdes sobre a complexidade do design e as dificuldades enfrentadas na
configuragcédo de RE na Informatica na Educagao. Por meio dos exemplos praticos e a
utilizacdo da Teoria de Aprendizagem de Ausubel (1980), pode-se chegar a uma
abordagem metodologica que conversasse com o professor, desestigmatizando
preconceitos sobre a area de design e abordando a formagédo de maneira simples e

acessivel.

Portanto, a abordagem pedagdgica por meio da aprendizagem significativa,
valendo-se dos subsuncores e da diferenciagdo progressiva, conforme Ausubel
(1980), apresentou-se efetiva. Essa estratégia possibilitou a facilitacdo e
desmistificacdo de conceitos de design e ajudou na transposi¢ao de principios por
meio das pegas graficas, publicitarias, entre outras, além de servir como agente de
associacao entre os preceitos estudados e a aplicacdo nos RE.

Os exemplos e os conteudos abordados na oficina foram quase que
exclusivamente modelados para atender as necessidades que surgem no
planejamento das TDIC, atendendo as principais dificuldades enfrentadas pelos
professores no desenvolvimento de RE. Ademais, adequando este projeto para
atender a comunidade do IFRS Campus-POA, no momento da chegada do
Coronavirus e do recrudescimento da pandemia de COVID-19 no Brasil, tendo em

vista a atualizagdo de RE para os modelos digitais, entre outros.

Os resultados encontrados por meio da atividade pratica (subsegéo 7.3)
deste projeto sdo considerados satisfatorios no que se refere a apropriacédo dos
conhecimentos de design por parte dos participantes. Por meio desta tarefa,
explicitou-se que ha a possibilidade de professores de diferentes areas aprenderem
sobre principios de design e utiliza-los na conformacédo de seus RE buscando a

otimizagao.

Durante a formacdo, evidenciou-se que alguns professores néao
apresentavam grande dominio das ferramentas de apresentacdo de slides, por
exemplo, e por isso, alguns deles optaram pela utilizagcdo de modelos e templates
prontos, fazendo uma adequacgao dos seus conteudos para estes. Os professores que

apresentavam mais familiaridade com os softwares de edicdo foram os que
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demonstraram maior ousadia na criacdo dos seus materiais. Todavia, apesar da
lacuna entre o conhecimento em software, o resultado das atividades quanto a
melhoria visando a aplicagao dos principios de design foi praticamente a mesma entre
os dois grupos. Por fim, ambos os grupos apresentaram redesigns coerentes,
atingindo niveis superiores quando comparados com o0s iniciais. Entendeu-se ainda
como uma necessidade, abordar sobre os bancos e repositorios®® de imagens,
ilustracdes, arquivos de fontes e demais recursos que colaborem para a elaboracgao
de um RE consistente, uma vez que os professores desconhecem parte destes

acervos.

Assim, apresenta-se um plano de curso reformulado, levando em
consideragao as experiéncias e os relatos vivenciados durante a formacao. O Quadro
13 demonstra uma nova organizagdo dos conhecimentos abordados e dos objetivos

com vias de utilizacdo em turmas futuras.

Quadro 13 - Plano do curso atualizado

Conhecimentos abordados

Objetivo

Aula
01 - Apresentacgao do curso;

- Exposicao teorica sobre
3h 0s principios basicos do design;
- Os principios: agrupamento,
alinhamento, contraste e repeticao,
espago negativo, perspectiva etc.;
- O layout da pagina
Hierarquia da informagao;
- Relacao entre elementos e o
espaco da pagina.

- Clarear expectativas e explicar o conteudo;
- Gerar compreensao dos conceitos € as
potencialidades de uso do design;

- Conceitualizagao e aplicagdo dos 4
principios basicos de design em materiais
educacionais;

- Conceitualizagao de principios mais
especificos como espago negativo,
perspectiva etc.;

- Apresentagao de conceitos sobre o design
da pagina e hierarquia de informagéo.

02 - Exposicao tedrica sobre tipografia e
suas aplicagoes;

3h |. Exposicao tedrica sobre as familias

tipograficas;

- Regras basicas para o uso de

tipografia em materiais educativos.

- Gerar compreenséao dos estudos em tipos e
suas potencialidades de uso;

- Transmitir principios basicos para uso
tipografico adequadamente.

O-<-—-4>

30 https://www.dafont.com/pt/, https://www.pexels.com/pt-br/, https://unsplash.com/,

https://www.freepik.com/, https://www.1001freefonts.com/, https://www.urbanfonts.com/,

https://kaboompics.com/gallery, https://pixabay.com/.
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03 - Explanacgao sobre a teoria das cores | - Gerar compreensao a respeito da teoria da
€ 0 seu impacto na informacgao; cor € interesse referente ao uso da cor na A
3h - Harmonia das cores; melhoria do design;
- Contrastes; - Orientar quanto ao uso consciente de
- O uso da cor como informagao; formas basicas e linhas na composigao de D
- Uso das formas basicas e linhas. layouts.
04 - Design para acessibilidade em RE; | - Gerar entendimento sobre como o design E
- Compartilhamento de ideias, pode colaborar no projeto de RE acessiveis;
3h conceitos e RE entre os demais - Provocar troca de ideias e S
colegas de curso; compartilhamento de feedbacks;
- Trabalhando com Imagens; - Orientar sobre o uso adequado de imagens,
- Compartilhamento de banco de ilustragbes e demais recursos graficos
arquivos uteis como repositério de disponiveis para RE, tais como resolugao,
imagens, ilustragdes, fontes etc. e qualidade, modos de cor, entre outros;
orientagdo para uso; - Orientar sobre bancos de arquivos uteis no
- Orientagdes finais e fechamento do | design de RE;
curso. - Finalizar o curso.

Fonte: o Autor.

No Quadro 13 foi feito uma atualizacédo referente a carga horaria,
disponibilizando mais dois encontros de 3 horas para o curso, conforme demandado.
Também foi possivel adicionar no dia 01 a exposicdo de conceitos mais especifico
como espaco negativo, perspectiva etc. Foram ainda inseridos demais conteudos que
se julgou pertinente para a formacao dos professores como os conceitos de design da
pagina e hierarquia de informacédo. Foi inserido no plano atualizado conceitos como
acessibilidade e a orientagdo para uso adequado de imagens, ilustragdes e demais
recursos graficos, bem como orientagdes para fechamento e compartiihamento de

arquivos digitais.

Além disso, destaca-se como produto resultante dessa pesquisa o capitulo
intitulado ‘Design para Educacao: a aplicagdao de principios basicos na
elaboracao de Recursos Educacionais’, publicado no livro organizado por
Bertagnolli e Machado (2020) Pesquisas em Informatica na Educacgao: teorias,
praticas e perspectivas. O capitulo aborda a insercéo de aspectos dos 4 principios
basicos de design grafico na configuragdo estética e funcional de RE, assim como
excertos referentes a olhares de tedricos que fazem conexdes entre as areas Design

e Informatica na Educacao.
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O capitulo 7 apresentou os resultados e discussdes acerca deste
trabalho. O capitulo 8 destina-se a apresentar as conclusdes referentes a esta

dissertagao.
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8 CONCLUSOES

A presente dissertacdo desenvolveu-se com a intencao de contribuir para
com a area de Informatica na Educagdao de forma interdisciplinar, buscando a
integragdo com a area do Design. A pesquisa partiu da premissa que a insergéo do
pensamento visual e elementos do design em meios cujas finalidades sao
educacionais, promovem reflexdes e mudangas na pratica docente, gerando
resultados graficos mais adequados, e assim, contribuindo no aprimoramento e na
qualidade dos RE desenvolvidos pelos professores. Dessa forma, buscou-se explorar
formas de contribuir com uma melhor experiéncia, tanto na construgédo, quanto no

consumo das informacgdes.

Sendo assim, foi realizado um curso de capacitacdo de professores no
emprego de principios de design no desenvolvimento de RE, buscando compreender
as concepgoes epistemoldgicas e os respectivos desdobramentos praticos relativos

ao processo.

Os resultados obtidos mostraram-se positivos, sendo os objetivos
pretendidos atingidos de forma satisfatoria. De modo geral, foi possivel entender as
dificuldades enfrentadas pelos professores e criar uma estratégia de capacitagédo com
vias de habilita-los para o0 manejo dos seus RE sob a ética dos principios de design,
proporcionando materiais educativos mais adequados, no que se refere a

comunicacao visual, principalmente no uso das TDIC.

Durante o processo, foi possivel compreender a motivagao dos professores
e suas principais demandas cotidianas concernentes a preparacao de RE, uso de
tecnologias em sala de aula e, principalmente, as suas percepg¢des sobre a tematica.
Desta forma, foi possivel desenhar uma abordagem educacional capaz de entender
os perfis dos participantes e suas particularidades, que se adaptou ao contexto e

impropérios para a realizagao da capacitagao.

Ademais, a capacitagao valeu-se de uma abordagem que foi capaz de

conduzir conteudos de forma com que os professores puderam participar ativamente,
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fazer as conexdes e aplicar os conceitos ensinados na resolu¢ao de problemas reais,

especialmente relacionadas a realidade da pandemia de COVID-19.

Um dos principais achados desta pesquisa € de que o design é uma
ferramenta poderosa e capaz de transformacdo social. Ele pode ser ensinado e
aprendido em pouco tempo e é capaz de gerar mudangas positivas significativas em
diversos meios, especialmente no que concerne a educacio. Outro aprendizado € que
os docentes participantes estdo dispostos a compreensao e adogao de acodes
inovadoras e de alto impacto nas suas aulas, assim como no desenvolvimento de seus
RE.

Entendeu-se ainda que o design € uma ferramenta democratica, pois 0 uso
de seus principios dispensa a adog¢ao de softwares caros ou de conhecimentos
avancados em informatica para a conformagéo de um RE. Este trabalho demonstrou
que o design pode ser empregado para inovar em solug¢des diferenciadas sanando
impasses comuns do cotidiano escolar adotando e/ou criando novos processos ou
tecnologias. Desta forma, compreende-se que este estudo faz contribuicoes
importantes para a area de pesquisa, uma vez que € uma pratica impar e se propde

a democratizagdo dos meios de projetagao.

Importante destacar que esta pesquisa colabora de forma sistematica com
a literatura existente, no sentido de afirmar e demonstrar que as possibilidades de
colaboracdo entre as duas areas pesquisadas sao possiveis. Ademais, possibilita
declarar positivamente que projetos que visam o ensino e aprendizagem podem e
devem ser auxiliados pelos profissionais de design, mediante a complexidade de tais,
de forma interdisciplinar. Mas nao unicamente, pois este trabalho demonstrou que
nem todos os RE necessitam estar sob o crivo de um especialista, uma vez que os

preceitos de design sdo acessiveis a toda a comunidade académica.

Ressalta-se que os participantes compreenderam e aplicaram em suas
criacdes 0s aspectos nao apenas visuais, mas também os funcionais que implicam na
utilizacdo dos principios de design em RE. Nos comentarios disponibilizados pela
pesquisa, um se destaca dizendo “gostei muito da ideia do design para melhorar a
comunicagao, e ndo apenas de "embelezar" nosso material”. Esta afirmagao corrobora

com as questdes afirmativas e proposigdes do autor para este projeto de que o design
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colabora na melhoria ndo apenas visual, mas na compreensao do conteudo e na

sintaxe da informagao entregue aos discentes.

O presente trabalho demonstrou ainda que ha espaco para o professor
exercer maior autonomia na criagao de seus RE, decidindo quais sdo os elementos
dos conteudos que merecem mais énfase, dando maior hierarquia nas informagdes.
Foi notavel a atuagao dos professores como designers de informagéao na sintaxe visual
de seus materiais. Isso possibilitou, que os professores expressassem verbalmente,
a sensacao de realizacdo na execugao de uma tarefa que até entdo se demonstrava

abstrata e inalcangavel.

Cabe, ainda, indicar mais pesquisas que visem dar continuidade a este
trabalho, como por exemplo, avaliar o processo de ensino e aprendizagem nos RE
antes e apos as intervengdes de redesign feitas pelos professores. Revisar a carga
horaria € um ponto que urge para futuras aplicagbes desta capacitagdo, assim como
aprofundar um estudo sobre a teoria e a psicodindmica das cores, e 0 ensino do

design de layout da pagina, como forma de complementar a formacgao.

Também é importante registrar que ha oportunidade e espacgo para ofertar
capacitagdes junto com a oficina, numa espécie de “combo”. Por exemplo, oferecer o
‘Curso - Principios de Design Grafico na Preparagdo de Materiais Educacionais’ em
parceria, com um curso de utilizacdo de softwares de apresentacdes de slides, ou
outros aplicativos semelhantes. Esta ag¢do pode dirimir a lacuna entre o
desconhecimento de softwares e possibilita a aplicagao pratica dos conhecimentos

demonstrados durante a aula.

E salutar ressaltar que alguns comentarios na avaliagdo, e durante a aula,
indagaram sobre a possibilidade de consultar o material didatico posteriormente. Por
exemplo, a afirmacgao “elaborou um material muito didatico e possivel de consultar
sempre que precisar’ remete que ha necessidade de desenvolvimento de um RE
especifico para orientacdo, em formato ainda a ser discutido, mas que remete a um

manual, catalogo ou algo do género.

Igualmente, apresenta-se ainda a necessidade de avaliar alternativas que
visem a maior promocdo da replicabilidade do curso ofertado, levando em
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consideragdo maior alcance e impacto nas comunidades. Isso deve considerar a
possibilidade de reprodu¢cao em meios digitais por via de cursos via MOOC, tutoriais

em video ou demais alternativas a serem estudadas.

Um tépico que precisa de maior atengao e que nao pode ser abordado foi
o de como programar visualmente materiais acessiveis para determinados publicos.
A tematica foi explanada de forma introdutdria e superficial nos médulos de tipografias
e cores. Entretanto, entende-se que ainda carece haver uma abordagem especifica

que se refere as nogdes de acessibilidade e usabilidade nos RE por meio de design.

Tendo em vista o impacto positivo do projeto, a demanda expressada e
ratificada pelos participantes bem como a intencado de ampliar a contribuigcdo para
outras instituicbes e publicos, um novo produto na forma de um MOOC?' esta em
elaboragao, para ser hospedado no portal do IFRS. A expectativa € de que em breve
os docentes do IFRS, outras instituicbes e pessoas interessadas na area educacional
possam ampliar seus conhecimentos relativos a producao de RE, valendo-se dos
conceitos do design para contribuir com suas praticas educacionais de forma mais

efetiva.

Tal qual, também estdo em producao dois manuais, um acerca do
conteudo abordado no curso. Um atendendo a demanda do curso ministrado,
visando a demonstragao dos principios de design de forma mais consultiva e outro
abordando uso adequado de recursos graficos como imagens, ilustracoes,
resolugao e qualidade, tipografia e demais questdes na elaboragcdo de materiais

educacionais, conforme a Figura 46 demonstra.

31 Curso Online Aberto e Massivo, do inglés Massive Open Online Course, € um tipo de curso aberto
oferecido por meio de ambientes virtuais de aprendizagem.
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Figura 46 — capa do manual em andamento.

Recursos graficos
na elaboracao de
materiais educacionais

Calebe da Silva Borges

Fonte: o Autor

Por fim, é importante destacar que os resultados deste trabalho impactaram
positivamente a comunidade, pois apos a conclusdo do curso de formagao, surgiu o
convite para aplicar uma segunda formagao para um grupo diferente. Sendo assim,
uma Oficina foi ministrada no dia 13 de outubro de 2021 a convite dos organizadores
do Ciclo de Oficinas "O Cotidiano da Educacao Profissional e Tecnoldgica -
Desvendando Plataformas e Fazeres" promovido pelo Programa de Extensdo em
Educacao Profissional e Tecnologica do IFRS Campus Porto Alegre. A atividade foi
vinculada ao Mestrado Profissional em Educagao Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT).

Diante do exposto, esta pesquisa se encerra com a expectativa de
producao de resultados relevantes para o contexto ao qual se propde contribuir, bem
como com a certeza do potencial exploratorio entre design, educacgéo e tecnologia,

como um campo fértil para futuras investigacées e contribuigdes mais profundas.
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APENDICE A - RESPOSTAS DAS JUSTIFICATIVAS

Nem sempre a forma como um material esta estruturada [sic] € a melhor forma de
comunicar o que esta contido nele. A insergao de algum elemento ou a mudanga na
distribuicao do conteudo pode modificar totalmente um material didatico. Isso sem
contar a questdo estética. E evidente que todos gostam de manipular um material
"bonito".

Recursos pedagoégicos visuais "bonitos" chamam mais a aten¢&o dos estudantes do
que elementos textuais ou visuais "pobres".

Precisamos aprimorar nosso trabalho como professor e produzir materiais mais
adequados faz parte desse processo.

"A gente come pelos olhos" sejam alimento, sejam produtos ou sejam elementos
virtuais.

Material visual estar bonito significa que me dediquei para fazer aquele trabalho, ou
seja, ndo “fiz de qualquer jeito”. Isso significa que esse trabalho é importante pra
mim.

Acho ser importante ter um material que desperte interesse no aluno. Isso é
gratificante.

Muito, pois posso aprimorar e aprender constantemente sobre esse assunto
atualmente. Tem muitas ferramentas que podemos utilizar para melhorar minhas
aulas, palestras, seminarios e apresentagdo em geral. Acho que € uma area que
avanca muito!!

Acredito que uma apresentacao agradavel e adequada dos materiais utilizados
colabore para despertar o interesse e facilite 0 acesso aos conteudos abordados.

Eu acredito que seja importante, porque se trata de como a informagao chega ao
aluno e quero que ele receba essa informagao de um modo que seja agradavel e
que estimule o aprendizado.

Acho que atrai mais a atencéao e interesse do aluno, além de demonstrar certa
organizagao.

A apresentacao é um atrativo para aumentar o interesse e até o entendimento do
conteudo.
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Facilita a compreensao pelos alunos e estimula, motiva o acesso ao material.

Sou uma docente que prima pela estética dos textos. Acredito que quanto mais
utilizarmos recursos de aprendizagem que facilitem o entendimento do aluno,
prendendo-o no conteudo, nos possibilita a ser [sic] um facilitador de aprendizagem.

Eh fundamental [sic].

Acredito que uma boa apresentacao de conteudo auxilia na aprendizagem do
estudante.

Quando alguém recebe um material limpo, organizado, fica mais motivado para
realizar a tarefa.

Acredito que tenho condi¢cbes de acrescentar mais qualidade ao material
pedagogico que produzo se aprender quais recursos sao [sic] disponiveis e como
posso utiliza-los.

Atrair os alunos para acessar materiais visualmente interessantes e também manté-
los interessados em uma leitura na sua totalidade, expressar informacoes de
maneira a explorar ao maximo os sentidos de quem I&, comunicar de maneira nao
soO atraente, mas também objetiva.

Sim, muito relevante. A/o aluna/o valoriza mais o conteludo, e aumenta a sua
motivagéo ao estudar.

Um material bem produzido certamente trara beneficios para o aprendizado dos
alunos.

Recursos "bonitos" denotam capricho e preocupagéo com o leitor.

Acho que os recursos visuais sao parte fundamental do processo pedagogico que
desenvolvo em uma aula.

Acho que ndo € uma questao de beleza, mas sim de organizagéo das informagdes

de forma légica e concisa bem como de clareza.

Acho que recursos educacionais com um design bacana ajudam a capturar e
manter a atencao dos alunos

Ha estudantes que tém a aprendizagem otimizada por recursos visuais, por iSso
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penso que um material visualmente atraente pode ser mais eficaz do que um
material com o mesmo conteudo, mas visualmente menos estimulante.

A forma como os recursos visuais sao apresentados pode tanto prender quanto
dispersar a atencdo de quem o recebe. Pensando nas aulas, os recursos devem ser
atrativos visualmente o suficiente para despertar a atengao e interesse do aluno no
assunto/atividade apresentada. Creio que essa comunicagéo visual pode tanto
contribuir (quando bem apresentada), quanto prejudicar esse interesse naquilo que
€ apresentado.

Atencédo dos alunos e engajamento.

Esse fator € determinante no estimulo ao uso do material e motivagao do aluno no
aprendizado. Nao serve de nada ter conteudo se o material ndo for convidativo para
ser utilizado, acessado, inclusive, pode ser uma barreira ao uso do material.

Mesmos em o curso, procuro tornar os materiais que produzo esteticamente
agradaveis, para além do conteudo pois entendo que um mateial [sic] com conteudo
e estética adequada favorece o aprendizado.

Um produto educacional deve ser agradavel, motivar e envolver o estudante, deve
mostrar apreco e respeito ao publico alvo. Um material "desleixado" causa ma
impressao e demonstra alguma duvida sobre a confiabilidade do conteudo
envolvido.

Materiais com boa apresentacgio visual auxiliam na aprendizagem.

O que é "bonito" é mais agradavel de se olhar, e um material bagungado ou confuso
visualmente atrapalha o aprendizado. Interessa-me elaborar um material que ilustre
bem a aula.

Para que os produtos sejam atrativos para mim e para estudantes [sic].

Tenho prazer em fazer materiais diferentes, inovadores e que surpreendam nas
aulas e de vontade do aluno utilizar.

E relevante, pois teria uma melhor distribuicdo nos materiais, organizacdo e melhor
visualizagao pelo aluno.

Sim, pois acredito que isso possa influenciar na atencao do aluno pelo conteudo.
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE LEVANTAMENTO DE PERFIL

DOS PARTICIPANTES

PERGUNTA ALTERNATIVAS

Vocé ja fez algum curso de formacédo | e Sim

sobre este mesmo assunto? e Nao

O que motivou a sua participacédo neste | Aberta

curso?

Em qual faixa etaria vocé se enquadra? de 15a 20
de 21a25
de 26 a 35
de 36 a 45
de 46 a 55
de 56 a 65
+ de 65

Em qual nivel vocé leciona?

Ensino Fundamental
Educacao Infantil
Ensino Médio
Ensino Técnico
Ensino Superior
Po6s-graduagao
Pré-vestibular
Cursos livres
(outros)

Ha quanto tempo vocé atua como
professor(a)

até 5 anos

de 6 a 10 anos
de 11 a 15 anos
de 16 a 20 anos
de 21 a 25 anos
de 26 a 30 anos
de 31 a 35 anos
+ de 35 anos

Quanto tempo em média (semanal)
vocé dedica para o preparo de suas
aulas, materiais e recursos de
aprendizagem para seus alunos?

até 1 hora

até 1 hora e meia
até 2 horas

até 2 horas e meia
3 horas ou+

Ao pesquisar sobre algum assunto que
vocé tem interesse (ou precisa saber
mas nao tem conhecimento), qual é a
sua principal fonte de consulta?

Slideshare

Youtube

Livros especializados
Artigos académicos
Grupos de Whatsapp
Grupos de Facebook
Google académico
féruns na internet
blogs
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¢ Pinterest
e plataformas oficiais do governo
e N&o procuro
e converso, pergunto e troco
informagédo com colegas
e foruns de tecnologia - sou d...
e Troca com os colegas da area
e Google
Quais sao os principais materiais | ¢ Videos
educacionais que vocé desenvolve para | ¢« Animacdes
as suas aulas? e powerpoint, sway, prezi,

apresentacdes do Google

blogs, sites etc.

e podcasts

aplicativos produtos de impresséao
3d, etc.

e recursos para AVAs,
e jogos digitais
e livros digitais
¢ infograficos
e imagens
e ilustragdes
e Apostilas, atividades impressas
e Uso bastante o quadro e matérias da
sala de aula
Quais equipamentos vocé utiliza para o | ¢ Computador de mesa
desenvolvimento de suas aulas e |e Notebook
recursos de aprendizagem? e Netbook
e Tablet
e Celular
e Filmadora
e Qutros
O que vocé entende sobre Design | Aberta
Grafico?
No seu entendimento, como atua um | Aberta
profissional Designer Grafico?
Algum estudante ja reclamou da|e Nao
questdo estética de seus materiais e | ¢ Sim, uma vez
recursos educacionais? e Sim, algumas vezes
e Sim, frequentemente
e Nao lembro
Vocé acha relevante, na questdo de | e Sim
autorrealizagdo/ funcional/ cognitiva, | ¢ N3o
que vocé produza recursos visuais que | ¢ N30 sei

sejam “bonitos” e visualmente bem
resolvidos? *Justificar a resposta
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Assinale entre 1 (nada) e 5 (muito) o| 1. nada
quanto vocé concorda com a afirmacgao: | 2. pouco
"Eu penso que o uso adequado das | 3. neutro
cores ajuda na interpretagcdo e no | 4. bastante
discernimento das informagdes e |5. muito
conteudo que apresento para o0s

discentes".

Assinale entre 1 (nada) e 5 (muito) o | 1. nada
quanto vocé concorda com a afirmacao: | 2. pouco
"Quando os alunos acham que um | 3. neutro
material € bonito percebo que eles se | 4. bastante
envolvem e se engajam mais com o | 5. muito
conteudo em questdo. ".

Assinale entre 1 (nada) e 5 (muito) o | 1. nada
quanto vocé concorda com a afirmacao: | 2. pouco
"Quando escolho as tipografias (estilos | 3. neutro
das letras), fontes e tamanhos | 4. bastante
adequados, percebo que meus |5 muito

materiais sdo mais acessiveis".
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ANEXO |

_ _ Comissiio para Organizagio da Formacgio
Inicial ¢ Continuada em Educagio do IFRS - Campus Porto Alegre | agosio 2020

ACAO DE CAPACITAGAD

"EDUCAGAD PARA A EDUCACAD
DIGITAL E REMOTA"

AVALIACAO DA
OFICINA:

Principios de Design
Grdfico na Preparagdo de
Materiais Educacionais

SOCIALIZACAO DE AVALIAGAD DE OFICINA

por Aline Nichele, Gabriela Luft, Karen Borges & Mdrcia Biindchen
Prezado Caleb Borges

Agradecemos sua valorosa contribuicio come ministrante de oficina na Acdo de
Capacitacio "Educacio para a Educacio Digital e Remota” promovida pela Comissio para
Organizacio da Formacio Inicial e Continuada em Educacio do IFRS - Campus Porto
Alegre.

MNossa comissio tem a satisfacio de compartilhar com vocé os indicadores de avaliacio da
oficina “Principios de Design Grafico na Preparacio de Materiais Educacionais”, realizada

em 18 e 21 de agosto de 2020, online, via webconferéncia RNP, totalizando 6 horas.

Sua oficina teve 34 participantes; sendo o formulirio de avaliacio respondido por
A seguir, apresentamos seu resultado.
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Lvalar

Apresentamos graficos representativos das questoes:

Avalie o modulo que vocé acabou de cursar, levando em
consideracdo os seguintes aspectos: Formato (webinar);
Periodo de duragdo do modulo (6 horas); Dominio do
assunto por parte do ministrante; Utilizag¢do do tempo por
parte do ministrante; Exercicio proposto pelo ministrante;
Plataforma escolhida para o encontro; Relevincia da
temdtica do modulo cursado.

E ainda,

Em que momento vocé vai utilizar o conhecimento
adquirido nas suas aulas ?

Vocé recomendaria essa capacitacdo para outras pessoas?

Ern que momento vocd val utilizar o conheciments adguinds nas suas aulas?
T9 resporEian

M Vo COMel 3 Ukl Wi T
W Viou wiir quands s AR rocrseis
& Mo pretends uas

Voo recomendaria essa capacitagdo para oulras passoas?
29 respouta

[ =
[ T

@ Taivez

5 Mdduls que voch seaboy 8 cure. liando o conasiersrie of 18GUINLEE Spec o
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Comentarios

Continuar com o modulo

Nada a acrescentar. Estava dtimo!

Excelente curso. Muite bem ministrade.

Achet o curse dtimo. Muito importante os conceitos trabalhados.

FPositivo!

Muito bom o curso ¢ otima diddtica do professor Calebe.

Imformacies muito importantes! Ja havia participado de wm curso sobre este assunto, contudo,
o Calebe elaborow wm material muite didatico ¢ possivel de consultar sempre que precisar.
Grata ao Calebe ¢ aos Colegas que nos proporcionaram este Curso.

Excelente curso

Excelente trabalho! 86 acredito que como alguns cursos que envolvem tantas informagoes
relevantes poderiamos ter uma carga hordria mais extensa, pois me interessaria no
aprofundamento sobre essa temdtica.

Otimo

O curso ajudon a qualificar o processo de elaboragdo para os materiais de aulas.

FParabens pelas oficinas ofertadas!

A oficina foi maravilhosa! Adoret!

O curso foi excelente e muite wtil. Gostei muite da ideia do design para melhorar a
comunicagdo, € ndo apenas de "embelezar” nosso material. A ideia de trabalhar principios
permite que cada professor aplique os principios conforme suas ideias, concepgoes ¢ objetivos.
Forem, percebi claramente o quanto o meu dominio de ferramentas simples como power point ¢
pequeno. Se for o caso de mais colegas, pode ser wma tdeia de capacitagao tambeém.
Apresentagdo muite boa ¢ ajudard os professores na elaboragio do material diddatico

Minhas respostas para o tempo do curse foram “bom” porgue o assunto & muito inferessante ¢ o
ministrante soube trabalhar com muites exemplos. Tenho certeza que, com o dobro da carga
hordria, conseguiriamos elaborar identidades visuais para nossas disciplinas.

Falestrante com profunde conhecimento sobre o tema, paciente ¢ diddtico. O curso poderia
ser um pouco mais longo.
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