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Resumo

O processo de inovacdo em design integra diferentes areas para a sele¢do, identificacdo e
resolucdo de problemas, baseado em abordagens tedricas e praticas. Diante deste processo, o
desenvolvimento de materiais graficos educacionais (MGE) fundamenta-se, entre outros, em
principios do Design Grafico e da Informagdo. O propdsito deste estudo foi relacionar
principios de inova¢do no processo de aprendizagem e do design para o desenvolvimento de
dois destes materiais, apontando semelhancas e diferengas entre eles. Um deles utiliza
imagens estaticas (destinado aos individuos idosos) e outro é composto por imagens dinamicas
(voltado as criangas). A andlise do processo foi dividida em quatro etapas: observagdo,
estruturacdo, categorizacdo e solugao. Os resultados sugerem que diferentes estratégias na
escolha do MGE, a forma de representa¢do das imagens e de metodologias de analise podem
ser determinadas pela definicdo da equipe de trabalho, do publico alvo e a execugdo destas
etapas. Assim, é importante considerar a execugdo das etapas do processo de inovagdo em
design, dos estilos de aprendizagem em uma equipe multidisciplinar, bem como dos principios
do Design da Informacdo para fundamentar as decisGes graficas, especialmente quanto a
forma de apresentagdo das imagens.

Palavras-chave: design da informacdo; processos de aprendizagem; inovacdo; materiais
graficos educacionais; imagens estaticas; imagens dindmicas.

Abstract

The innovation process in design searchs to involve different areas in an integrated vision for
problem selection, identification and resolution, based on theoretical and practical
approaches. Given this process, the development of educational graphic materials is based,
among others, on the principles of Graphic Design and Information. Therefore, the purpose of
this study was to relate the principles of innovation in the learning process and design to the
development of two learning graphic objects, pointing out similarities and differences between
them. One of them uses static images and is intended for elderly individuals and the other is
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composed of dynamic images, aimed at children. Their conception was divided into four
stages: observation, structuring, categorization and solution. The results suggest that different
strategies in choosing the learning graphic object, the way images are represented and analysis
methodologies can be determined by defining the work team, the target audience and
performing these steps. Thus, it is important to consider the execution of the design
innovation process stages, the learning styles in a multidisciplinary team, as well as the
Information Design principles to support the graphic decisions, especially regarding the
presentation of the images.

Keywords: information design; learning process; innovation; educational graphic materials;
static images; dynamic images.

1. Introdug¢ao e Fundamentagao Tedrica

Atualmente, o projeto de design se inclui em uma perspectiva multidisciplinar, que resulta na
proposicdo de produtos, servicos e processos associados a inovacdo. O ato de projetar busca
envolver diferentes dreas em uma visdo integrada para a selecdo, identificacdo e resolucao de
problemas, e é baseado em abordagens tedricas e praticas. Dessa forma, a inovacdo na area
do design apoia-se em processos ldgicos e intuitivos, com a énfase na teoria versus pratica ou
na andlise versus sintese (BECKMAN, BARRY, 2007; KISTMANN, 2014).

Estas abordagens englobam desde a selecio de um problema até sua resolugdo
inovadora, que deve ser parte integrante do processo de aprendizagem, ou seja, o processo de
aprendizagem é parte do processo inovador. Para ter processo inovador, é preciso ter
processos de aprendizagem. A conexdo entre inovagao e aprendizagem deve ser constante
frente a novas informacgdes. Outro fator significativo é considerar e entender as diferencas e
preferéncias dos individuos nesse procedimento (BECKMAN, BARRY, 2007).

Beckman e Barry (2007) consideram diferentes estilos de aprendizagem no processo
de inovagdo, baseados nos diagramas de Owen (1997), sobre a constru¢do do conhecimento
na pesquisa em design, e de Kolb (1984, 2005), que aborda os estilos de aprendizagem. Dessa
forma, o processo de aprendizagem exige a constituicdo de equipes de trabalho
multidisciplinares, formadas por individuos com diferentes caracteristicas frente ao
aprendizado. Segundo os autores, tais caracteristicas dividem-se em quatro estilos, de acordo
com a ordem e o fluxo das tarefas, em um processo ciclico e ndo linear. Pessoas com estilo
“divergente” apresentam facilidade em ver situagGes concretas sobre multiplos pontos de
vista. O “convergente” agrupa aqueles que possuem maior facilidade na identificacdo de usos
praticos para ideias e teorias, aplicando-as na resolucdo de problemas. O estilo “assimilador” é
composto por aqueles com aptiddo a ordenar grande quantidade de informacgbes. Ja o
individuo de estilo “acomodador” é aquele com experiéncia em atividades praticas. Portanto, a
constituicdo de uma equipe multidisciplinar, onde o design atua nos processos de inovac¢ao e
aprendizagem, deve ser definida sempre que possivel abrangendo estes diferentes estilos.

Faz parte deste conjunto de processos, além da definicdo da equipe de trabalho, a
determinacdo das etapas projetuais para a concepc¢do de produtos que atendam o diagndstico
de problemas e necessidades com solucbes eficientes e atuais. A primeira etapa é a
“observacdo”, onde as informacgdes sobre os usudrios podem ser obtidas por métodos como a
etnografia e entrevistas, entre outros. Em segundo lugar esta a etapa de “estrutura¢do”, onde
a informacdo coletada deverd ser processada e, caso existam informacdes faltantes, estas
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devem ser identificadas. A terceira etapa é a de “categorizacdo das ideias”, que busca
identificar necessidades e caréncias dos usuarios diante da inovacdo prospectiva. A ultima
etapa é a “solucdo”, caracterizada pela geracdo, selecao e teste de conceitos (BECKMAN,
BARRY, 2007; KISTMANN, 2014).

A titulo de exemplificacdo, a Figura 1 demonstra a interligacdo do processo de
inovacao e dos estilos de aprendizagem.

Figura 1: Diagrama integrado do processo de inovagao de Owen (1997) e Kolb (2005).

CONCEITUALIZACAD
ABSTRATA / ABSTRATO

ESTRUTURAGAD
(INSIGHTS)

CATEGORIZAGAD
(IDEIAS)

OBSERVACAD ' EXP[MWD
REFLEXIVA / ANALISE DIVERGENTES AEMDADOH ATIVA / SINTESE
DBSERVACAD SoLCAD
(CORTEXTAS) [EXPERENCUS)
EXPERIENCIA
CONCRETA / CONCRETD @ #RICESSD OE INDNALED COWEN, 1997)

. ESTILOS DE APRENDIZAGEM (XELB, 20051

Fonte: Adaptado de Beckman e Barry (2007)

1.1. O Design da Informag¢dao como Base na Concep¢ao de Materiais Graficos Educacionais

A inovagdo em MGE fundamenta-se, entre outros, nos principios do Design da Informagdo. E
através de conceitos desta area do Design Grafico, que o designer busca apresentar uma
informagdo complexa de maneira clara e acessivel, apropriada e pertinente ao contexto do
usuario.

Para tal, cabe ao designer aprimorar a analise das estruturas da informacgdo de forma a
identificar aspectos importantes desta e diferencia-los de informagdes suplementares. Para
isso, importante ter cautela na escolha da estrutura da informagdo, relacionando e
organizando texto, imagens, tipografia e cores (ALBERS; MAZUR, 2013).

Uma das estratégias para um Design da Informacgdo eficiente, voltado ao usudrio, é a
escolha correta do tipo de imagem a ser utilizada. As imagens sdo ferramentas de
comunicacdo e espacos simbdlicos e emocionais capazes de substituir a experiéncia fisica.
Possuem inumeras possibilidades de representacdo como simbolos e desenhos, que
desempenham diversas fung¢des para criar uma mensagem integrada” (SAMARA, 2011A).

Varios aspectos devem ser considerados no momento da escolha do tipo de imagem
em um projeto, como qualidades evocativas e emocionais referentes ao conteudo a ser
transmitido, além de questGes das expectativas do observador, contexto social e questdes de
producdo (SAMARA, 2011 a).
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Neste estudo, classificaremos como imagens estdticas aquelas que ndo possuem movimento
na tela de dispositivos eletronicos ou impressas, e como dindmicas ou animadas aquelas em
suportes eletrénicos e digitais que se movimentem.

A animacdo e a imagem estatica tém relagGes bastante estreitas. Ambas sdo formadas
pelos mesmos elementos. Audio e imagem, na animagdo, sdo processados por canais
cognitivos diferentes (ouvidos e olhos), enquanto na imagem estatica, apenas pelo canal
visual. Entretanto, a principal diferenca a ser observada entre uma animagdo e um grafico
estatico seria a capacidade da animagdo de demonstrar movimento e trajetéria no tempo

(ALVES, 2012).

Nos Quadros 1 e 2 abaixo demonstrados, adaptado de Lowe e Schnotz (2008) apud
Alves (2012), define-se um paralelo comparativo entre as fungdes de cada tipo de imagem.

Quadro 1: Situagdes, motivos e formas para geracio de materiais educacionais estaticos e/ou

QUANDO E 0 QUE PRODUZIR
COMO MATERIAIS ESTATICOS?

POR QUE E PARA QUE FAZER 0S
MATERIAIS ESTATICOS?

PARA QUEM SAO DESTINADOS
0S MATERIAIS ESTATICOS E
IMPRESSOS?

VANTAGENS DE MATERIAIS
IMPRESSO

impressos

SITUACOES PROPICIAS A GERACAD DE
MATERIAIS EDUCACIONAIS ESTATICOS E/OU IMPRESSOS

ser Ulilizados em materiais « jonais (manuais de instrucao,
rvador t a
) quamas vezes quiser € por
quanto tempo achar SaNo e a aquisicao de conhecimento pode

ser facilitada especialmente quando apresentado com materials ce

Sao faclitadores, pols apresentam a informacgao de forma explicita (todo
e panes), Podem ser esguamaticos & pemmitem Inferéncias, Sao afe
wcam promoaver o motivacada e entretonimenio. Simpldicacoes «

5 530 esfrotegia para gerar focos de atengao

Grupos que podem apresentar dificuldacies no ncesso as instrugoas

digitais no Brasll {Populagdo exciuida digitalmente)
)% dos brasileir cima de ANOs Nao estao conectados a

mente individuos das classes C, D eE
Somente 311% des individues com 80 ancs ou mals, navegam no

internst
1. S50 reutilizaveis, portdteis e parmanentes
2 Nao se alteram com o tempo e no espago

oNais Na area oa saude

e comtactar um prof

Fonte: os autores, de acordo com Bernier, 1993; Angelin et al., 2004; Hoffman; Worrall, 2004; Lowe; Schnotz, 2008;
Samara, 2011 b; Oliveira, 2012, PNAD-IBGE, 2017.

Quadro 2: SituagBes, motivos e formas para geracdo de materiais educacionais dindmicos e/ou
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animados

SITUAGOES PROPICIAS A GERACAD
DE MATERIAIS EDUCACIONAIS DINAMICOS /ANIMADOS

QUANDO E 0 QUE PRODUZIR Como materal ddtico de apoio & educagao vadicions

1o conteli eferentes a disciplinas transversals. T

COMO MATER’A'S ANIMADUSQ L ¢ sugetida pelos Parametros Curriculares

PUR OUE E PARA UUE FAZER US Facilltador: apresenta a Informacgio em partes, & diminul &

COgNItiva por Gitrimuir as inferencins

MATERIAIS ANIMADOS? Visualizagdo capaciiadors: parmite visualizacdd sob difarenie:

0s que enfrentam a falta de inte

PARA QUEM SAO DESTINADOS ¥ oade o ke & e OERINRAS Do ST AN T
US MATERIA'S ANIMADOS’ 'A C ‘fy'.fn'-hw indico s necessidade de modificar a maneira de

35 recursos de aprende!, ntroduzindo produtos

yis que hzem parte do dia-a-din do aluno, como o

VANTAGENS DE MATERIAIS ccitade, copacitodedo azsmlacio, ocliadede
ANIMADOS ; presentacic ato, [dentificacdo ct

Fonte: os autores, de acordo com Brasil (2005), Alves (2012), Champangnatte (2011), Barbosa, .et al (2012).

1.3. Materiais Educacionais e Processos de Aprendizagem

Os materiais educacionais sdo considerados recursos para a educa¢do, os quais mediam o
estimulo e reforgam a aprendizagem de uma forma benéfica, auxiliando na transmissdao de
conhecimentos, podendo facilitar a interagdo humana (professor e aluno) e/ou aluno e objeto
(SANT’ANNA; SANT'ANNA, 2004). Para Matar (2014), tais materiais sdo de competéncia do
design educacional, que diferentemente do design instrucional, valoriza o papel do professor
nos processos de autoria, ensino e aprendizagem. Assim, na perspectiva do design
educacional, os objetos de aprendizagem sdo flexiveis e colaborativos.

2. Objetivos do Estudo

De acordo com o exposto, o presente artigo baseia-se no estudo de Beckman e Barry (2007)
acerca dos quatro estilos de aprendizagem e nos inquéritos de Alves (2012) no tocante a
concepcdo de MGE estaticos e dinamicos. Para tal, o objetivo é relacionar os 4 estilos de
aprendizagem com o desenvolvimento destes materiais a partir do Design da Informagdo e
apontar semelhancas e diferencas entre MGE estaticos e dindmicos no contexto de
aprendizagem e design, a partir de andlise da concepcdo de dois deles.

Este estudo descreve a definicdo das equipes de trabalho e etapas de concepgdo de
dois MGE, um impresso e baseado em objetos estaticos voltado a individuos adultos e idosos e
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outro digital, que utiliza objetos dinamicos destinado ao publico infantil, ambos baseados nos
quatro estilos de aprendizagem de Beckman e Barry (2007). Apds a conclusdo destas etapas,
sdo abordadas as semelhancas e diferencgas nestes dois projetos.

Assim, este artigo propde identificar se a aplicacdo dos conceitos e parametros do
Design da Informacdo e os quatro estilos de aprendizagem auxiliam no processo de construcao
de produtos estdticos e dinamicos para educacdo e, neste contexto, qual a diferenca entre
estes dois tipos de objetos frente as teorias destacadas.

A hipdtese, de antemdo levantada, é que a juncdao das teorias de aprendizagem e
design podem contribuir para a concepcao de MGE estaticos e dinamicos.

3. Materiais e Métodos para Andlise

A seguir descreve-se e contextualiza-se os MGE, bem como define-se como os processos de
criacdo e avaliacdo de tais materiais foram analisados.

3.1. Material Grafico Educacional Estatico - Manual de Instrugdo de Préteses Auditivas

Os manuais de instrucao produzidos pelos fabricantes de préteses auditivas, frequentemente
apresentam baixa leiturabilidade e design pouco eficiente ao publico alvo, tornando-os, muitas
vezes, ineficazes. Ademais, os usudrios destes dispositivos apresentam duvidas e dificuldades
com relacdo ao uso e cuidados no uso protese, podendo levar a um impacto negativo na
intervencdo (MEDINA, 2017).

Diante destes problemas, foi redesenhado um material grafico educacional sobre usos e
cuidados com proteses auditivas. O material foi produzido a partir de um estudo realizado em
instituicdo publica de ensino superior (Faculdade de Odontologia de Bauru da Universidade de
Sdo Paulo). Trata-se de um material impresso que apresenta imagens estaticas para a
instrucao.

3.1.1. Publico alvo

Individuos adultos e idosos portadores de deficiéncia auditiva que necessitam fazer uso de
proteses auditivas, atendidos pelo Sistema Unico de Saude — SUS, e profissionais da area da
saude - fonoaudidlogos que utilizam tais materiais em sua pratica clinica.

3.2. Material Grafico Educacional Dindamico - Videos Educativos para Criangas do Ensino
Fundamental

As animacgGes tém a caracteristica de representar a realidade com desenhos estilizados sob as
variaveis tempo e movimento, contribuindo para a identificagdo do universo imaginario
infantil, muito voltado para o entretenimento. Animagbes e também videos podem ser
utilizados como TIC's (tecnologias de informagdo e comunicagdo), planejadas desde a
roteirizacdo (conceitos), elementos graficos e finalizagdo para contribuir com o processo de
ensino-aprendizagem.

Os videos animados do Te Vejo na Escola — projeto de extensdo universitaria de uma
instituicdo publica de ensino superior (Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo da
Universidade Estadual Paulista), formado desde 2007 por equipes multidisciplinares - tém
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carater educacional, por permitir que criangas tenham acesso as informacgdes trabalhadas em
sala de aula de escolas do ensino fundamental. Tratam de temas interdisciplinares conforme
os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2005), relacionados com a sustentabilidade,
preservacdo ambiental e cidadania.

3.2.1. Publico Alvo

Criancas de 6 a 9 anos e professores do ensino fundamental de escolas publicas e privadas do
municipio de Bauru/SP.

3.3. Descricao da Defini¢dao das Equipes e das Etapas de Concep¢ao dos MGE

Para este estudo, os processos de concep¢do dos dois MGE apresentados nos itens acima
foram apresentados de maneira descritiva, e também analisados e de acordo com as quatro
etapas do processo de inovagdao como um modelo de aprendizagem proposto por Beckman e
Barry (2007), conforme descri¢cdo do Quadro 3.

Quadro 3: Estruturacdo da analise do processo de inovagdo em design voltado a concepgdo de MGE
estaticos e dinamicos.

ESTILO DE APRENDIZAGEM

DESCRICAO DAS TAREFAS (DEFINIGAD DA EQUIPE)

[]BSERVACAO PESQUISA ETNOGRAFICA (TRABALHO AMALITICO CONCRETO) DIVERGENTES
« Dbservacho e coleta de dados pessoas ligadas a atividacles de
COm O6 UsLuUWoOs; Qemcao de ideas
s usuarios (comportamento, cultura,
entendimento do uso, usabllidads
significado do artefato (necessidades, beneficios

o contexto) Ex: abservacio, entrevistas, didrios

ESTRUTUR AGAU CONCEITUALIZACAC DOS DADOS UDENTIFICACAD E REFLEXAQ DOS ASSIMILADORES
DADOS) pessoas com facilidade em
« Identificar histérias Interessantes: organizar grandes quantidades de
« aproximar nocessidades dos usuAros pata Informagio em uma ordem logica
Identificar comportamentos

» demonstrar informagoas organizadas,

CATEGORIZACAU IRCORPGRACAD DE CONJUNTO DE REGRAS £ PRINCIPIDS COMVERGENTES
(selecho de necessidades o identificacio d pessoas ligadas as tarefas mais
daclos faltamtes)
« Identificar o que falta aos usuarios quanto a
INOVECS0 pros

« identificar regras (principlos de design),

SULUCAU GERACAQ, SELECAD E TESTE DE CONCEITD ACOMODADORES

(geracao de solugtes baseadas em pessoas que preferem atividades

conjunts as para pratica acoes orientadas a
pasterior solicitagdo do feedback de possivels

usuarios)

Fonte: os autores, baseado em BECKMAN e BARRY (2007)
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4. Resultados e Discussdo

Os processos de elaboragdo dos materiais ja descritos - estatico (item 3.1) e dinamico (item
3.2) apresentam-se a seguir descritos e analisados. A apreciacdo dos resultados acerca da
categorizacdo das etapas de inovacao e estilos de aprendizagem foi dividida por etapas para a
posterior discussdo de cada aspecto. Vale ressaltar que se trata de um processo ciclico, mas
para facilitar a demonstracao das etapas, estas foram ordenadas de forma linear.

4.1. Manual de Instrugao de Préteses Auditivas

Trata-se de um estudo qualitativo e exploratdrio que buscou apreciar pontos de vista do
usudrio de préteses auditivas acerca dos aspectos graficos e textuais dos manuais de instrucao
disponibilizados pelos fabricantes de tais dispositivos.

4.1.1. Primeira Etapa: Observagao

A primeira etapa de observacdo foi dividida em 3 procedimentos: observa¢cao com grupo focal,
entrevistas e formulario online.

4.1.1.1.Observacdo da Rela¢ao Usuario-Materiais Impressos e Grupo Focal (Analise dos
Materiais Disponibilizados pelo Fabricante, Feita por Usuarios de Préotese Auditiva)

A andlise dos materiais foi realizada através de grupo focal e observacdo. O principal objetivo
do grupo focal é promover a integracdo entre os membros para troca e discussdo sobre
determinado tema na busca de pluralidade de ideias (GUI, 2003; BACKES, 2011). Pode ser
utilizado para avaliar recursos audiovisuais na drea da saude, investigando percepcgdes e
comportamentos (IERVOLINO, 2001).

Os participantes forneceram informacgées relativas ao uso, cuidados e experiéncias
auditivas com o uso da prétese. Para obter a pluralidade de ideias acerca dos materiais
graficos, alguns manuais de instrucdo existentes no mercado (de préteses auditivas e de
outros produtos) e outros produtos graficos impressos distintos foram apresentados aos
participantes para promover a observagdo da relagdo entre o usudrio e os impressos.

O grupo focal deve ser moderado de acordo com a fungdo divergente, com objetivo de
estimular as discussdes e prestar esclarecimentos na conducdo das discussdes (BACKES, 2011).

4.1.1.2.Entrevistas Semiestruturadas (Analise do Material Educacional Redesenhado, Feita
por Usudrios Experientes de Prétese Auditiva)

As entrevistas-semiestruturadas s3o formadas por perguntas abertas e fechadas em um
conjunto de questdes previamente definida, que permite ao usuario discorrer sobre o tema
proposto pelo pesquisador, em um contexto semelhante a uma conversa informal (BONI,
QUARESMA, 2005). Desta forma, os usuarios foram indagados quanto a sua opinido em
relagdo a qualidade e utilidade de cada pdagina do manual desenvolvido, com base em sua
experiéncia prévia de uso.

O pesquisador deve conduzir entrevistas com a funcao divergente, de forma a observar
a situacdo concreta por diferentes pontos de vista.
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4.1.1.3.Formuldrio online (andlise do material educacional redesenhado, feita por
fonoaudidlogos)

Trata-se de um estudo quali-quantitativo e exploratério, baseado em Kreisman (1999) acerca
da eficiéncia do manual desenvolvido, sua qualidade e utilidade na pratica clinica dos
participantes.

Seu objetivo foi a avaliacdo do manual concebido de maneira a coletar opinides e
sugestoes desses profissionais quanto ao conteldo grafico-educacional.

4.1.2. Segunda Etapa: Estruturagao

Nesta etapa, os dados devem ser apurados, identificados e organizados objetivando a
importancia destes no processo de inovacao.

Em relacdo ao grupo focal, foi realizada a exploracdo do material com a fragmentacao
e agrupamento de conteudos similares e a andlise tematico-categorial (MINAYO, 2006).

Os dados coletados durante entrevista foram transcritos e as sugestdoes dos
participantes foram tabuladas de forma a facilitar a posterior analise.

No formuldrio online, as questdes avaliadas por escalas numéricas foram avaliadas
com testes estatisticos. A estatistica descritiva foi utilizada para analisar resultados das demais
perguntas do formuldrio. As sugestdes dos fonoaudidlogos foram tabuladas.

Para realizar esta etapa, o pesquisador, na funcdo de assimilador, deve identificar os
principais temas, sua importancia no contexto estudado e a frequéncia que foram abordados.
Deve também organizar as informacg6es em uma sequéncia logica.

4.1.3. Terceira etapa: Categorizacao

Nesta etapa, no grupo focal, ocorre o tratamento dos resultados, que foi empregado com
auxilio do software NVivo10 (QSR International), que identifica porcentagens de incidéncia de
cada categoria estipulada.

Resultados quantitativos e qualitativos resultantes do formulario online foram
calculados e apresentados em forma de gréficos e quadros, para facilitar o entendimento.

Em relagdo a entrevista, os resultados foram apurados de acordo com perguntas
acerca da apreciacdao de cada uma das pdginas e seus aspectos graficos. Demais dados
identificados durante a entrevistas e observados na relagdo entre o usudrio e o manual, foram
relatados.

Cabe ao pesquisador assumir a tarefa do estilo convergente que, dentro de uma
equipe multidisciplinar, sdo capazes de encontrar nos dados obtidos usos praticos para ideias e
teorias.

4.1.4. Quarta Etapa: Solugao

Esta etapa objetiva a conclusdo no processo de inovagdo. No grupo focal, os conceitos
resultantes da andlise nortearam a concepc¢do do material redesenhado, tanto em aspectos
relacionados ao conteudo, quanto as preferéncias graficas.

Em um segundo momento, a entrevista possibilitou avaliar diretamente o olhar do
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paciente usuario de prétese em relagdo ao manual redesenhado, possibilitando alguns ajustes
graficos.

Os resultados do formulario online também possibilitaram adequag¢des importantes
baseadas na formacao e experiéncia clinica dos individuos.

No processo de inovagdo, individuos acomodadores participam ativamente na solucdo
de problemas, pois buscam a abordagem prdtica e possuem conhecimento em técnicas de
aprendizagem.

4.2. Videos Educativos para Criangas do Ensino Fundamental

Este estudo de carater qualitativo e exploratério busca a comprovacao da eficdcia sob a visao
educativa dos videos do projeto Te Vejo na Escola junto as criancgas e professores.

4.2.1. Primeira Etapa: Observagao

Nesta primeira fase do estudo observou-se professores e alunos através de apresentacao de
video, debate e oficina.

4.2.1.1.Estudo e Analise dos Videos Antigos

Essa analise foi feita através de oficinas e gincanas, bem como um questionario. A metodologia
usada foi pesquisa de opinido, com o intuito de identificar falhas ou acertos, no ponto de vista
pedagdgico, apontados por professores do ensino fundamental. Além de acompanhar o
comportamento das criangcas em relacdo aos videos e por fim descobrir tendéncias que
agregam o universo infantil atual.

A equipe de trabalho nesse momento contou com pessoas ligadas a atividades de
geracdo de ideias, definidas segundo Beckman e Barry (2007) como divergentes, envolvendo
pedagogos e designers, para uma visdao mais ampla das possibilidades de melhorias.

a) Pesquisa de Campo com os Professores

Em reunido junto a coordenacgado e professores de uma escola municipal em Bauru apresentou-se o video
Atividade Fisica e Saude (Te Vejo na Escola, 2019). Na oportunidade, foi entregue um
questionario com perguntas referentes a pedagogia e educac¢do, descritas no quadro 4, e
aberto também um espaco para que os professores expusessem suas opinides.

205

ed agéo :
grafica



— —'——"/ —\\‘\

Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 24, N°. 1. Dezembro de 2020. Pp. 196}1}/

Inovagdo no processo de aprendizagem: contribuigdes do Design da Informagio

Quadro 4: Tabela de perguntas para pesquisa com professores.

PERGUNTAS PARA PESQUISA COM PROFESSORES

Qual sua opiniio em relacho no video? (Estética yeudo, abordagem/Hngt

SEU Vor, 0 Que poderia ser melhorado parm que as criancas pudesasem led uma malor compreensso

0 conteuto do episodi
) video gue vocd NAD aconselharia abordar? Por que?

avorcdo com o seu cronograma de atividades durmnte o ano, em quais conteudos voco acredito ouos

as animagdes do Te Vejo na Escola seriam uma boa complementacio para o ensino?

A escola se preocupa em ensinar sobre questdes socloamblentals para seus alunos {(as)? Qual a

Importdncia que vocés acreditam haver nessas questbes?

Utz arla algum video em suas aulas? De que fonma (durante a aula, pars assist em cas

Fonte: Carr, 2017

Quadro 5: Tabela de resultados da pesquisa com professores

PONTOS FRACOS £ serativmigitunts

ofessora entrevistada fala de forma multo académica, de dificil
compreensao
« O mico (persanagem principal dos videos) nio se dirige as crlangas

& € um pouco estereotipado

PONTOS POSITIVOS 3B S i e o

nam em suas aulas,

as com crlangas raals que atraem a atencao das crangas

SUGES]T]ES « Videos mais curto e direto;

« IMteracho com as criancas espectadoras;

« Introdugao de um persanagem e uma pes com cansma e
extrovertida para ensinar temas mais clentificos (exemplo: Mundo de

Beakmaon)

Fonte: Carr, 2017

Apds opinido dos professores, a segunda etapa seria entender como as criangas reagiriam
na pratica, conforme descri¢cdo no item b.

b) Oficina com Criangas

A oficina foi elaborada de forma que o contetudo ensinado no video pudesse ser assimilado pelos alunos
de maneira dinamica e divertida, com uma atividade que estimula ndo sé a reflexdo quanto a
alimentacdo saudavel, mas também o exercicio fisico e a expressao criativa do aluno. A oficina
formatou-se em duas partes: 1) apresentacao do video Atividade Fisica e Saude, atentando-se
aos comportamentos de interesse e atengao, seguida de conversa informal para feedback das
criangas, confirmando as observagdes dos professores citada no item a; 2) produgdo do cesto
“alimente o monstro”, em garrafas pet, seguindo as instru¢des do video e sob a supervisdo dos
monitores (Figura 2), seguida de uma gincana.

Com os resultados da oficina, tracou-se um plano de melhoria para o projeto. A partir
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dessa experiéncia de campo identificou-se a problemdtica, e mudancgas e propostas futuras.

Figura 2: Dinamica com as criangas.

Fonte: Carr, 2017

4.2.1.2. Segunda Etapa: Estruturagao

A partir dos resultados observados e levantados na reunido dos professores conforme o item A
e na oficina e atividade com as criangas, item B da etapa de observagdo, foram definidos
alguns pontos de mudanga para estruturar e organizar as possiveis solucbes para as
necessidades apontadas pelos professores.

Quadro 6: Identificacdo e assimilacdo de problemas e solugdes.

IBENTIFICAGAD DO PROBLEMA IDENTIFICACAD DE UMA SILUGAO

Fonte: Carr, 2017

Nessa fase, os pesquisadores e membros da equipe do projeto de extensdao assumem o
papel de assimiladores, de acordo com Beckman e Barry (2007), uma vez que parte do
processo de estruturagdo é assimilar as problematicas e sugestdes, adequando de forma ldgica
e coerente as necessidades identificadas do usudrio ao estruturar um modelo de solugbes
inovadoras.
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4.2.1.3. Terceira Etapa: Categorizacao

Foi definida uma nova proposta para a produgdo dos videos, buscando apresentar as criangas
um conteddo de aprendizagem e entretenimento mais Iidico e inovador, somando a
tecnologia e os principios do design.

Esta etapa contou com a equipe de producdo do projeto Te Vejo na Escola, que de
acordo com Beckman e Barry (2007) , classifica-se como convergente: pessoas ligadas as
tarefas mais técnicas, as quais dedicaram-se a criagcdo das animacdes, elaborando toda a parte
estética, como criacdo dos personagens e cendrios, baseados em um estudo de referéncias
criativas e desenvolvimento do novo material, mediante metodologias projetuais de design de
animacdo: a) Definicdo de roteiro e storyboard; b) Desenvolvimento de personagens e
cenarios; c) Processos de animacdo; d) Edicdo e Sonorizagao.

A estrutura se da por 4 videos independentes que tratam de um mesmo assunto.

e Video 1: é uma introducdo ao tema, segundo a “jornada do heréi” (CAMPBELL,
2014), em que o personagem principal, em seu cotidiano, é chamado a aventura,
um problema ou desafio.

e Video 2: é a parte educacional, onde o contetddo é explicado por meio de motion
graphics (infografico animado) pela personagem M3e Arvore, que evoca a
sabedoria. Nesse video foi usado também o recurso de jogabilidade interativa do
Youtube. O objetivo é instigar a crianca a desenvolver um raciocinio préprio.

e Video 3: é o tutorial de arte, ensinando a fazer alguma atividade relacionada com o
tema principal e mostrando imagens de criangas brincando.

e Video 4: é finalizagdo da histéria, revisando os conteldos dos videos anteriores e
apresentando uma solugao.

4.2.1.4. Quarta Etapa: Solugao

Nesta etapa avaliou-se o material grafico educacional em questdo, mediante duas
ferramentas: analise do conteldo e da estratégia grafica pela Pedagogia por Competéncias
(ZABALA, 2010; GUIDA AL-LES, 2012) e pela Teoria da Aprendizagem Multimidia (MEYER,
2009), respectivamente.

O material também foi submetido a um grupo de 7 criancas (do 12 ou 42 ano do ensino
fundamental). Cada crianca assistiu ao video em avaliagdo usando um Eye Tracker, dispositivo
gue monitora os movimentos oculares, o que permitiu a coleta de dados sobre a atencao
dispensada ao material. Num segundo momento, dois questionarios foram aplicados as
criangcas. Com linguagem adequada e elementos visuais, trataram do consumo de desenhos
animados e utilizacdo destes no processo educativo, além de perguntas para avaliar a
compreensdo e interpretacdo do material assistido. Ambos os processos contribuiram para
uma visdo objetiva do material e suas possiveis adequacgdes.

Concordamos, portanto, que os individuos acomodadores que realizam esta etapa
pratica, participam do processo de inovacgdo, buscando fontes tedricas e ferramentas praticas
disponiveis na atualidade.
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4.3 Principais Diferengas no Processo de Inovag¢ao entre Imagens Estdticas e Animadas

Para a criacdo destes MGE, diferencas significativas quanto ao publico determinaram
estratégias diferentes na escolha do artefato comunicacional, da forma de representagao das
imagens e de metodologias de andlise. Porém, os objetivos finais de ambos acabam por
convergir na aprendizagem por meio do design grafico e da informacdo, assim como as etapas
do processo de inovagao tornaram-se a base na realizacdo dos dois projetos.

A andlise de literatura ndo demonstrou consenso em relacdo a comparacao destes dois
tipos de imagem, possivelmente porque sao diversos os fatores que devem ser considerados
na escolha da estratégia de aprendizagem por meio de imagens.

A escolha de imagens estaticas, impressas e a traco foram fundamentadas por diversos
estudos que recomendam imagens a traco em MGE na area da saude voltados aos individuos
idosos. Caposecco et al. (2011) indica evidéncias de que o uso de figuras a traco facilita o
aprendizado de idosos, por possuirem menor quantidade de elementos que possam distrair o
observador.

As imagens animadas, por sua vez, se aplicam muito bem ao publico infantil, pela sua
caracteristica dinamica e ludica. No ambito da inovacdo, percebemos que o uso de animacgdes
no ambiente escolar é relativamente recente. Nesse aspecto, estudos destacam sua
versatilidade de ilustrar o real e o imagindrio, contribuindo para uma ampla representatividade
e visualizacdo espacial, podendo ser utilizada em conteudos disciplinares distintos. (TVERSKY;
MORRISON; BETRANCOURT, 2002).

E sabido que a composicdo de equipes multidisciplinares em estudos dessa natureza é
importante no processo de inovagdo. Entretanto, nos casos apresentados acima, essa foi uma
limitacdo onde, por vezes, o pesquisador assumiu o papel de diferentes estilos. Porém, cabe ao
pesquisador, na inviabilidade de contar com diferentes profissionais, conhecer a fundo o
assunto a ser trabalhado e adequar-se ao papel que ird desempenhar.

5. Consideragdes Finais

O presente artigo demonstra o desenvolvimento de dois projetos graficos educacionais
distintos baseados no Design Grafico e da Informag¢do e em principios de inovagdo no processo
de aprendizagem conforme estudos de Beckman e Barry (2007). Dessa forma, as etapas de
selecdo, identificacdo e resolugdao de problemas, elaborada por equipes multidisciplinares
buscou auxiliar a aquisicdo de conhecimento e habilidades dos individuos aos quais estes
artefatos comunicacionais sao destinados.

Desenhar a pesquisa de acordo com o fluxo do processo de inovagao permitiu uma
ampla andlise de suas etapas com o propésito de identificar quaisquer deficiéncias no projeto
e em sua organizagdo, propondo solugdes eficientes e apropriadas ao contexto do projeto.
Dessa forma, também foi possivel identificar sua intersec¢do e complementagdo com os estilos
de aprendizagem, definindo claramente o papel de cada membro da equipe multidisciplinar ou
de cada caracteristica assumida pelos individuos que conduziam as etapas propostas.
Conforme mencionado acima, ressaltamos que, durante a execu¢do dos projetos
apresentados, alguns membros da equipe multidisciplinar participaram ativamente em mais de
um papel interagindo as demais areas em abordagens tedricas e praticas.

Nos produtos apresentados, cujo principal objetivo é comunicar e educar individuos,
analisar as estruturas da informacdo é um dos pontos centrais para a execu¢do de MGE. Para
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isso, considerar o publico alvo e a natureza da informacdo, pode determinar qual tipo de
imagem sera utilizada.

Apresentamos dois projetos diferentes, com publicos e temas diferentes (idosos com
deficiéncia auditiva sobre o uso de proteses auditivas e criangas sobre temas relacionados a
sustentabilidade, preservacdo ambiental e cidadania) e que geraram respostas distintas
guanto as solucdes graficas apresentadas.

Embora tenha sido diagnosticada a importancia da determinacdao do publico alvo
frente a escolha da forma de apresentacdo das imagens em MGE, outros aspectos devem ser
considerados no processo de inovacdo em design através da utilizacdo dos principios de
inovacdo aqui definidos. Imagens estaticas e dindmicas possuem suas especificidades e trazem
consigo vantagens e desvantagens em sua aplicacdo. Cabe ao designer orientar a equipe
multidisciplinar, baseado em argumentos cientificos, sobre qual tipo de imagem melhor se
encaixa em cada projeto. Porém, apesar das diferencas entre imagens estdaticas e dindmicas
apontadas por este estudo, ambas podem utilizar-se das mesmas teorias para sua formulacao.

Outro ponto em comum identificado apds a elaboracdao deste artigo, partindo do
ponto de vista dos processos de inovagdo, é a necessidade da imersdo do publico alvo no
executar de cada projeto. Provamos o impacto positivo que o design centrado no usudrio pode
proporcionar aos MGE. A usabilidade e a aprendizagem adquirida através da imagem estdtica
e dindmica no contexto a ser vivenciado pelo usudrio, relevando suas limitacbes e
necessidades desde a etapa de observacdo, coproduzindo com o publico alvo todo o processo
até a etapa de solucdo.

Portanto, é de importancia que a equipe se baseie na execugdo das etapas do processo
de inovacdo em design em uma abordagem multidisciplinar que promova a pluralidade de
ideias, conhecimentos e expertises. Ressaltamos também a necessidade de seguir os principios
do design grafico e da informacdo para fundamentar as decisOes graficas, principalmente em
relacdo a forma de apresentagdo das imagens.
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