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Para a EdaDe, o conceito de design que mais se
interessa € aquele que o concebe como um
dominio da agdo humana. Sob este ponto de vista
o design pode e é praticado por todos.

(Fontoura, 2002 p. 280).



RESUMO

No contexto da educagdo profissional de jovens e adolescentes e das
potencialidades de um Design voltado a transformagé&o social, essa pesquisa produz
Recursos e praticas Educacionais Abertas (REAs) para a educagao voltada ao
pensamento criativo, a partir do processo pedagogico EDADE(Educagéao através do
Design), criado pelo educador e designer Antdnio Martiniano Fontoura. A primeira
fase da pesquisa foi composta pela identificacdo das possibilidades de atuacdo com
um grupo de adolescentes do ensino profissionalizante de um curso contraturno,
oferecido na cidade de Curitiba/PR, por meio de sonda cultural e entrevista com
educadores. Na segunda fase, foram elaboradas ferramentas de projeto para uso
em sala de aula, voltados a tematica do emprego, da insercao profissional e do
projeto de vida. Por fim, essas ferramentas, entendidas como recursos educacionais,
geraram praticas de apoio em sala de aula vivenciadas com o grupo e educadora,
que possibilitaram discussdes e potenciais aperfeicoamentos de uma abordagem de
Design criativa e humana. O resultado da pesquisa aponta para uma ampliacdo de
recursos e da metodologia que podem se estender para a educagao profissional e
para a comunidade, entendendo o Design como um articulador das transformacoes
sociais e culturais desejadas.

Palavras-chave: Design. Educac&o. Educacdo através do Design (EDADE).
Recursos Educacionais Abertos (REAS.)



ABSTRACT

In the context of professional education for young people and the potential of Design
aimed at social transformation, this research produces resources and open
educational practices (REAs) for education aimed at creative thinking, based on the
pedagogical process EDADE (Education through Design), created by the educator
and designer Anténio Martiniano Fontoura. The first phase of the research was
composed by the identification of the possibilities of acting with a group of teenagers
of a professionalizing education of an after-school course, offered in the city of
Curitiba/PR, through a cultural survey and an interview with educators. In the second
phase, project tools were developed for use in the classroom, focused on the themes
of employment, professional insertion and life project. Finally, these tools, understood
as educational resources, generated classroom support practices experienced with
the group and the educator, which enabled discussions and potential improvements
of a creative and humane Design approach. The result of the research points to an
expansion of resources and methodology that can be extended to professional
education and the community, understanding Design as an articulator of the desired
social and cultural transformations.

Keywords: Design. Education. Education through Design (EDADE). Open
Educational Resources (REAs).
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1 INTRODUGCAO

Esse trabalho apresenta um conjunto de praticas e recursos educacionais
abertos (REAs) voltados a esse espago da Educagédo Formal, a partir do olhar de
duas jovens designers que, entendendo a necessidade de pensar o Design e a
educacao sob uma otica critica e criativa, propuseram-se a estudar as teorias e
praticas propostas pelo educador-designer Anténio Martiniano Fontoura, a
metodologia EDADE, para uma vivéncia no contexto educacional.

Partindo da importancia da educagao como ferramenta de construcédo do
conhecimento critico e de inclusdo social, entendemos que uma educacio
progressista e transformadora precisa passar por habilidades e competéncias
criativas, sociais e culturais, tais quais observamos em diversas vivéncias que temos
e tivemos durante o Curso de Tecnologia em Design Grafico. Nesse sentido,
pareceu natural para nés duas estudarmos algumas praticas e recursos de
educacao que pudessem nos permitir uma aproximagao com um tema de muita
importancia para nés: a educagao técnica e tecnolégica. Com essa motivagao em
mente, fomos confrontadas com um contexto de jovens de um curso
profissionalizante da cidade de Curitiba, da qual uma das estudantes havia feito
parte e tinha relagao de proximidade. No periodo de pesquisa, durante a pandemia
de COVID19, que iniciou-se em 6 de fevereiro de 2020 (PREFEITURA MUNICIPAL
DE CURITIBA, 2020), lidamos com as incertezas de um periodo ainda de transicéo,
de retorno as atividades presenciais e das limitagcdes que o espago educacional nos
impds. Ainda assim, entendemos ser possivel e necessario empregar agcdes que
pudessem, de certa forma, encorajar os sonhos e desejos de jovens que querem
ampliar suas possibilidades de ac&do na sociedade por meio do trabalho.

Muito embora possamos compreender o desemprego como um problema
mais complexo, sua relagdo com a educagao € algo relevante em nosso pais,
principalmente ao considerarmos as oportunidades desiguais de acesso a uma
educacdo de qualidade. A educagdo técnica e tecnoldgica possui, como proposta
politica do educador Anisio Teixeira, o pressuposto de servir a uma formacao para o
trabalho e para o trabalhador, ndo apenas em seus aspectos instrumentais, mas
sobretudo, em seus aspectos humanisticos, criticos e éticos (PINTO, 2021).

Sobre o contexto da educagdo técnica, o Relatério da Organizagao

Internacional do Trabalho (OIT, 2021), demonstra que os jovens enfrentam um
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mercado de trabalho futuro repleto de incertezas, devido a automatizacdo dos
processos e, também, ao foco reduzido de uma parcela da formacéao profissional.

Essas incertezas, em parte, podem ser justificadas pela alta taxa de
desemprego dos jovens. Inclusive, dados do IPEA Instituto de Pesquisa Econdmica
Aplicada (IPEA, 2002) mostram que:

Na faixa etaria de 15 a 17 anos, a parcela de desempregados ha pelo
menos um ano aumentou em 5,2 p.p. e era um pouco menor do que a
média dos jovens em geral (30,3% no primeiro trimestre de 2019). E
de se esperar que nessa faixa etaria uma parte expressiva dos jovens
tenha ingressado na forgca de trabalho recentemente, o que empurra
esse percentual para baixo. (IPEA, 2022, p. 16).

Mas a questao nao se limita apenas a relagdo com o emprego e 0 acesso ao
mercado de trabalho. As relagbes de design e educagdao podem trazer resultados
muito positivos para o cenario educacional (FONTOURA, 2002, p. 288). Promovendo
e incentivando os aspectos humanistas por meio do design, por meio das
ferramentas e mediacgbes criativas, criticas, e por certo, inovadoras, que podem
colaborar de modo positivo em suas vivéncias futuras.

E nesse cenario que é possivel promover o engajamento e motivagdo ao
integrar interesses e habilidades por meio de projetos. De acordo com Burnette
(1996, apud FONTOURA, 2002, p.144), “estas experiéncias (de projeto) mudam e
instigam novas experiéncias de aprendizado. Fazem emergir nas criangas estilos
pessoais de aprender a partir das experiéncias promovidas.” Nesse sentido, a
construcao de habilidades pode e deve fazer parte de uma formagao como um todo.

Foi a partir desse entendimento o encontro das estudantes com a
Metodologia EDADE, desenvolvida pelo educador Antbénio Martiniano Fontoura,
apresentada pela orientadora, que permitiu compreender como as aproximacoes
entre as ferramentas de projeto e as praticas educacionais podem ser relevantes
aos alunos e educadores.

O educador Anténio Martiniano Fontoura, curitibano e nascido nos anos 60,
trabalhou durante décadas na educagdo em Design na cidade de Curitiba. Como
professor, atuou em diversas escolas, em especial a UTFPR, antigo CEFET/PR,
dedicando-se a pensar o projeto e as metodologias de ensino de Design em
diversos contextos e vivéncias. Foi pela EDADE, sua tese de doutorado em

Educacédo, que seu trabalho como educador ganhou proeminéncia nacional, por
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meio de diversos projetos de extensdo e de agdes com a comunidade educacional.
Seu livro “Desenhando o Mundo - Conversando com as Criangas sobre Design”
apresenta de modo didatico e detalhado a abordagem metodoldgica e pedagdgica
de seu método, por meio de atividades que promovem um ‘pensar design’

permitindo a apropriagao das ideias centrais de uma atividade de projeto.

1.1 Objetivo Geral

Assim, o objetivo geral deste trabalho define-se como o desenvolvimento de
um conjunto de praticas e recursos educacionais abertos (REAs) inspiradas e
apoiadas pela metodologia EDADE, direcionadas a jovens e educadores no contexto

da educacéo profissional.

1.2 Objetivo Especifico

Como objetivos especificos, temos como intengdes: entender as
necessidades nos ambitos de desenvolvimento pessoal e profissional dos
estudantes, por meio de entrevistas e sondas culturais; identificar, a partir do design,
como promover solucdes a estas necessidades; desenvolver e aplicar as praticas e
recursos educacionais abertos com um grupo de estudantes e educadores; refletir
sobre as praticas e recursos propostos, de modo criativo e critico, recomendando

praticas e ajustes futuros.

1.3 Justificativa

A motivagao para a aplicacido e estudo desse tema se deu pela experiéncia
pessoal da aluna Bianca de Fatima Scharneski, na Escola DMS Treinamentos',
durante os quatro anos em que trabalhou diretamente na escola. Compreendendo a
necessidade percebida pelos educadores em promover o desenvolvimento pessoal
dos jovens, dado o cenario no qual estdo inseridos, — bairros de regides periféricas
da cidade de Curitiba, Parana — O local onde a Escola esta situada é classificado,

pelo IPPUC (2022), Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de Curitiba, como

' DMS Treinamentos € uma empresa privada do setor educacional a qual sera
aplicado e documentado o processo nos estudantes de 14 a 17 anos.
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parte do zoneamento de setor especial de habitacdo de interesse social, conforme a
Lei Federal n° 11.124 de 16 de junho de 2005, que tem como principal objetivo
“implementar politicas e programas que promovam o acesso a moradia digna para a
populacao de baixa renda” Governo Federal (2022).
Surgiu entdo o proposito de implementar o design como ferramenta de

ensino no auxilio a compreensao dos conteudos propostos neste ambiente.

Conforme o Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA,
2018), dentre 79 paises no ano de 2018, o Brasil foi uma das economias mais
desiguais do mundo em relagédo a educacgéao.

Também, segundo dados obtidos no relatério Education at a Glance 2020,

feito pela Organizacao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE):

Além disso, os individuos mais vulneraveis enfrentam barreiras tanto de
acesso como de permanéncia no sistema educacional. Assim, os niveis de
escolaridade e o atendimento na Educacgao variam significativamente entre
a populacao brasileira. Embora a situagéo socioecondmica e as diferengas
regionais sejam fatores que influenciam em todos os sistemas, seus
impactos sdo mais fortes no Brasil do que em muitos paises comparaveis.
Além disso, uma grande proporgao de jovens n&o conclui os estudos ou néo
conclui dentro do tempo esperado. Isso € o resultado de uma série de
aspectos, incluindo a repeténcia e um curriculo pouco engajador. (OCDE,
2020).

Também nos identificamos com o contexto dos jovens, a partir da realidade

social e dos dados que encontramos no Relatério da Organizagao Internacional do
Trabalho (OIT, 2021), que afirma que:

‘O numero de jovens que ndo trabalham, ndo estudam nem recebem
treinamento ("Nem-Nem” ou “NEET”, em inglés) estda aumentando e as
mulheres enfrentam mais que o dobro de chances de serem afetadas do
que os homens” (OIT, 2021)

O mesmo relatoério, OIT (2021), traz a reflexdo sobre como as qualificagdes
assimiladas por meio de treinamentos profissionais, voltadas a conquista de um
emprego especifico, tendem a se tornar ultrapassadas mais rapidamente em relagao
as adquiridas em programas de educacdo geral. Desse modo, programas de
treinamento profissional necessitam ser reformulados e atualizados para que
atendam as novas necessidades da economia digital.

Portanto, ha a necessidade de se olhar com atengao para esse recorte, visto

que:
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Muitos jovens, em todo o mundo, estdo desconectados da educacao e do
mercado de trabalho, o que pode prejudicar suas perspectivas a longo
prazo, além de prejudicar o desenvolvimento socioeconémico de seu pais",
Sangheon Lee, Diretor do Departamento de Politicas de Emprego da OIT.
(OIT, 2021)

Tendo em vista essa desconexao com a educacgao e o mercado de trabalho,
um dos modos de combater esse cenario seria implementar melhorias dentro de
cursos técnicos, ampliando os horizontes dos jovens e desenvolvendo habilidades
que vao além do curriculo. Sukti Dasgupta, Diretora da Divisdao de Politicas de
Emprego e Mercado de Trabalho do Departamento de Politicas de Emprego da OIT,

comenta que:

N&o estdo sendo criados empregos suficientes para esses jovens [...] Nao
podemos desperdicar este talento ou esse investimento em aprendizado, se
quisermos enfrentar os desafios impostos pela tecnologia, pelas mudangas
climaticas, pela desigualdade e pela demografia.(OIT, 2021)

Sendo assim, pretendemos, com este presente trabalho de conclusdo de
curso, desenvolver um material informativo, orientado a educadores, educandos e
demais interessados da comunidade, utilizando o design como processo e
ferramenta para contribuir na formagcdo de jovens no ensino profissionalizante.
Segundo Fontoura (2002, p. 08) “A metodologia EDADE (Educacéo através do
design) é passivel de ser utilizada, de forma benéfica, nos diversos niveis da
formacgao do individuo”. Desta forma, a metodologia EDADE sera aplicada neste
trabalho com o principal objetivo de desenvolver nos estudantes diversas
habilidades, dentre elas: iniciativa, pensamento divergente, pensamento criativo,
critico, analitico e inovador, por meio do design.

Assim, motivadas a partir das teorias e praticas da EDADE, e com a
motivacao de atuacao a partir da pesquisa participante com a comunidade, iniciamos
nossa jornada de projeto, articulando as teorias educacionais, a vivéncia em design
e as reflexdes sobre as competéncias e habilidades necessarias em um cenario
profissional competitivo, para a criagdo de um Recurso Educacional Aberto (REAS)

de apoio a educacgao profissional.
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2 METODOLOGIA

Quanto a metodologia da pesquisa e sua natureza, evidencia-se como
desenvolvida neste trabalho é aplicada. Assim, conforme Prodonav & Freitas (2013,
p. 51) “objetiva gerar conhecimento para aplicagdo pratica dirigido a solugdes de
problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais.”

Quanto aos objetivos, busca-se, a partir da pesquisa exploratoria, que
segundo Prodonav & Freitas (2013, p. 51) “tem como finalidade proporcionar mais
informagdes sobre o assunto que vamos investigar, possibilitando sua definicdo e
seu delineamento (...) e a formulagdo das hipéteses ou descobrir um novo tipo de
enfoque para o assunto.”

Ja quanto aos procedimentos técnicos a pesquisa bibliografica fara parte
deste presente trabalho, de forma, a levantarmos conceitos que embasam nosso
projeto, justificando as escolhas e de modo a analisarmos o poder pedagdgico da
EDADE a partir da pesquisa, estudo e analise de propostas ja existentes.

Também, recorreremos ao uso da pesquisa participante:

[...] pesquisa social com base empirica que é concebida em estreita
associagcdo com uma agao ou com a resolugdo de um problema coletivo e
no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situagcéo ou
do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.
(THIOLLENT, 1998, p. 14).

Quanto a abordagem do problema, utilizaremos de pesquisa quantitativa

para entendermos melhor o nosso publico-alvo em termos de classe social.

Prodonav e Freitas (2013, p. 69) Consideram que:

“Tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nimeros opinides e
informagdes para classifica-las e analisa-las. Requer o uso de recursos e de
técnicas estatisticas (percentagem, média, moda, mediana, desvio-padrao,
coeficiente de correlagéo, analise de regresséo etc.).

Ja a pesquisa qualitativa sera feita para entendermos em quais resultados

chegamos apés a apresentagdo do método proposto.

“A interpretagdo dos fendémenos e a atribuigdo de significados sao basicas
no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de métodos e
técnicas estatisticas. O ambiente natural € a fonte direta para coleta de
dados e o pesquisador é o instrumento-chave. Tal pesquisa é descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e
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seu significado sdo os focos principais de abordagem.” (PRODONAV E
FREITAS, 2013, p. 70)

Sobre o universo de pesquisa e amostra, as conclusdes levantadas sao
definidas a partir de uma amostra de estudantes de 14 a 17 anos da Escola DMS

Treinamentos que, segundo Gil:

[...] ndo sdo pesquisados todos os integrantes da populagdo estudada.
Antes selecionamos, mediante procedimentos estatisticos, uma amostra
significativa de todo o universo, que é tomada como objeto de investigagao.
As conclusdes obtidas a partir dessa amostra sdo projetadas para a
totalidade do universo, levando em consideragdo a margem de erro, que &
obtida mediante calculos estatisticos. (GIL, 2010, p. 35).

Como procedimentos de coleta de dados, as entrevistas, os questionarios e
as sondas culturais? (Dunne and Raby, 2004) ser&o os instrumentos utilizados.

A analise dos dados sera desenvolvida de forma descritiva, relacionando a
pesquisa bibliografica com os resultados do projeto desenvolvido. A analise também
sera representada por graficos e diferencial semantico, de modo a esclarecermos
quais questdes tiveram impacto na dinamica e quais foram os resultados disso.

Assim, produzimos na Figura 01 um esquema visual organizado das etapas
metodologicas do projeto, realizadas de modo a compreender o escopo do problema
com a comunidade e a produzir a vivéncia e o relato de experiéncias que
produzimos. Também incluimos a etapa de metodologia de projeto (ou do produto),
compreendida como o material em si, ou seja, o Recurso Educacional Aberto (REA)

€ Seu uso nas praticas de sala de aula.

2 Sonda cultural, segundo a definigdo do Interaction Design, € um tipo de abordagem de pesquisa
qualitativa. Sdo perguntas e instrugdes, juntamente com artefatos, para registrar os pensamentos e
sentimentos do entrevistado. Esses artefatos podem ser uma camera, diario, etc. As sondas culturais
sdao comumente utilizadas quando nao torna-se viavel a pesquisa presencial.
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Figura 01 - Esquema visual das etapas do projeto.
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Fonte: Autoria prépria (2022)

2.1 Estrutura do Trabalho

Este trabalho organiza-se também em capitulos, sendo que no Capitulo 3
apresentamos o Referencial Tedrico, onde o distribuimos em alguns segmentos:
design, técnicas criativas e principios basicos de design, como proximidade,

alinhamento, repeticao,, contraste, cores e tipografia, EDADE e Educacéao Técnica.

No capitulo 4 temos o desenvolvimento do projeto com a fase de
compreensao, onde através de uma entrevista com a coordenadora da Escola DMS
Treinamentos coletamos insumos para podermos ter da onde partir, além disso, a
pedagoga também organizou uma sonda cultural com os estudantes, de modo a

investigar melhor suas necessidades.
No capitulo 5 temos a fase de criagao do produto minimo viavel, a partir das

diretrizes de projeto retiradas da EDADE e do nosso entendimento quanto a sua

aplicagao no contexto em que desejavamos utiliza-la.
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No capitulo 6 temos a implementacdo dos materiais produzidos, divididas
em dois dias de aplicacdo, as percepcdoes do educador que aplicou o processo

foram coletadas e encaminhadas para posterior analise.

No capitulo 7 temos descrito de maneira mais detalhada sobre os materiais
produzidos, sendo eles: audiovisuais com 0s conceitos basicos de design, material
de apoio aos educadores em formato de pdf e o plano de aplicacdo para os

estudantes, disponibilizado na plataforma MIRO.

Por fim, no capitulo 8 temos os resultados e nossas percepgdes do processo
aplicado.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 A Definigao de design no Contexto desta Pesquisa

Segundo (MILLER, 1988, p.1) design é um termo em inglés que pode ser
usado como substantivo ou verbo. Na funcdo de substantivo, design refere-se a um
objeto. Ja como verbo, normalmente refere-se a um processo ou uma sequéncia de
atividades.

Fontoura (2022) cita sobre as diferentes interpretagdes da palavra design, e
utiliza no contexto de seu trabalho o sentido mais amplo, como “atividade humana
fundamental”.

"No portugués o termo equivalente ao “design” seria “desenho”. Este termo,
originalmente, tinha o mesmo significado daquele. Apesar da rigidez das regras das
linguas cultas, elas estdo sempre sujeitas a transformag¢des ao longo do tempo.
Assim, o termo “desenho” sofreu uma reducéo e simplificagdo em seu significado e
passou a ser entendido principalmente como forma de representagdo ." Fontoura,
(2002, p. 72).

Levando em consideragao a definicao do verbo (MILLER, 1988, p.1) “Design
€ o processo de pensamento que compreende a criagao de alguma coisa.” (MILLER,
1988).

Miller (1988) define o design como sendo o processo de pensamento que
compreende a criagao de alguma coisa. Neste processo, para pensar, sao utilizados
trés aspectos importantes: insight, intuicdo e raz&o. Ja as partes personalizadas do
processo de pensamento, que orientam, envolvem e até acompanham a criagao da
coisa que esta sendo projetada, depende do tipo de coisa ou objeto a ser projetado.

Nesse sentido, podem ser incluidas as seguintes etapas:

a identificagdo de um conjunto de necessidades;

a conceituacao dos modos de atender a essas necessidades;

o desenvolvimento desse conceito inicial;

a engenharia e analise necessarios para assegurar o seu funcionamento;
a prototipagem ou modelagem da sua forma preliminar;

a construcdo da sua forma final;

a implementacgao de procedimentos diversos de controle de qualidade;

a venda do seu valor ao consumidor;

sua entrega ao consumidor;

a providéncia da sua manutencgao; e

a obtencao de feedback quanto a sua utilizagao e valor. (MILLER,1988, p. 2)
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Este processo de compreensao, que lida com pensamentos e agdes que
combinam e integram, leva, de fato, a criagdo. Ou seja, leva a realizagao tangivel da
conformacao madura da "imagem da possibilidade", que foi originalmente usada
para iniciar todo o processo. A criagao desta realidade € o principio basico de todo o
processo de design.

O produto que provém do processo de design, que pode ser fisico, como um
objeto que ocupa espaco, temporal como um evento que ocorre em um
espago-tempo, ou conceitual, como uma ideia ou relacional, como uma descri¢cao,
interagc&do ou especificagao de coisas no geral.

Fontoura (2002, p.72) descreve o design como “A jungao do abstrato com o
concreto, ou seja, da forma material a conceitos intelectuais”, sendo assim um
processo dividido em duas fases, a conceituacdo e a materializacao, a analise e a
sintese que resulta na construgdo de objetos, sistemas ou servigos. Também,
descreve o processo como “Uma atividade projetual e, como tal, exercita a previsao
— pré+visao —; o atirar longe, o lancar para diante, lancar a frente; o projetar —
projectare.” (Fontoura, 2002 p.72)

Na relagdo do design com a tecnologia, Kerckhove (1997, p. 277). diz que
no futuro:

A medida que desenvolvemos interfaces cada vez mais estreitas entre a
nossa mente e as nossas tecnologias, poderemos esperar em breve
“‘pensar’ em linha. [...] O design evoluira rapidamente de um estagio
sobretudo reactivo para se tornar proé-ativo. As novas tecnologias devem
tornar-se objeto do design, em vez de estarem na origem do design. O
design encontrara campos mais recompensadores na exploragéo e criagao
de interfaces do que na produgdo de objetos”. [...] As fontes de inspiragcao
para as modalidades do design, no futuro préximo, ndo se limitardo as
tradicionais nocdes de beleza e eficiéncia, mas incluirdo a recuperagao da
nossa altissima necessidade de sabedoria. Isto acontece por causa do
proprio excesso dos nossos poderes. Quando se pode fazer tudo e mais
alguma coisa, 0 passo seguinte tem de ser descobrir quem realmente
somos e 0 que realmente queremos. [...] Talvez tenhamos de substituir em
breve a mitologia do progresso pelo progresso por um regresso as idades
douradas das culturas mundiais. Kerckhove (1997, p277).

Os conhecimentos e habilidades em design s&o extraordinarios pois
relacionam a ciéncia e a arte (BAYNES, 1996). Considerando-se a origem e a
natureza do design, ele de certo modo proporciona a humanizagao da tecnologia,

conforme mostrado na figura 2.
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Figura 02 - Relagdes entre a ciéncia, a arte, o design e a tecnologia.
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Fonte: Fontoura (2002)

Com a finalidade de utilizar o design e a tecnologia na area de educagao
como habilidades e conhecimentos, ambos estao intrinsecamente ligados, tornando
praticamente impossivel desvincular-se um do outro, e sdo assim compreendidos
neste trabalho (Fontoura, 2002).

Conforme Buchanan (1995), se ndo houver uma disciplina abrangente de
compreensao, comunicagao e acao, € quase impossivel estender razoavelmente o
conhecimento além da biblioteca ou laboratério, de modo a servir o propdsito de
enriquecer a vida humana.

Neste contexto, o surgimento do design thinking no século 20 é muito
relevante. A importancia de buscar uma base de conhecimento cientifico para o
design nao esta na possibilidade de simplificar o design em uma ou outra ciéncia,
mas sim em ser uma extensdo do design neopositivista, - e alguns tedricos do
design ainda usam esses termos. Além disso, ele se concentra em conectar e
integrar conhecimento util da arte e da ciéncia de uma maneira apropriada até o
presente problema e propdsito. Os designers estdo explorando a integracdo de
conhecimentos especificos, combinando teoria e pratica para atingir novos objetivos
de producédo, razdo pela qual recorremos ao design thinking para obter insights
sobre as novas artes liberais, tecnologia e cultura (Buchanan, 1995).

Segundo a publicagdo Design Thinking para Educadores (2013): O Design
Thinking significa acreditar que podemos fazer a diferenca e desenvolver um
processo consciente usado para alcancgar solugdes novas e criativas e ter como
resultado um impacto positivo. O design thinking faz vocé acreditar em sua propria

criatividade e no seu propésito de transformacgao de desafios em oportunidades.

Ja o design instrucional & definido como:
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O processo (conjunto de atividades) de identificar um problema (uma
necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma
solucdo para esse problema". De maneira mais pratica, o DI consiste em
uma sequéncia de etapas que permitem construir solu¢des variadas - seja
um curso, um programa de estudos, uma trilha de aprendizagem, um video
educativo, um tutorial multimidia, um livro didatico impresso ou digital - para
necessidades educacionais especificas. (FILATRO, 2019, p. 27)

Quando falamos de criatividade, existem varios conceitos em diferentes
areas do conhecimento. Quando se trata de design e areas correlatas consideradas
artisticas pela sociedade, entende-se que esta é uma habilidade nata, de apenas
alguns seres que se destacam dos demais por terem boas ideias e momentos de
criacdo e nao pode ser adquirida, pois trata-se de um potencial individual. Feldman
aborda criatividade como sendo algo raro, (FELDMAN, 1988).

Introduzido por Gardner (1995), as multiplas inteligéncias se dividem em
sete tipos: inteligéncia logico-matematica, linguistica, interpessoal, intrapessoal,
corporal, espacial e musical. Tendo estes conceitos em vista, as reflexdes sobre
criatividade e a forma como o individuo denominado criativo era, por consequéncia,
indisciplinado e irreverente, torna-se antiquada e errbnea ao levarmos em conta os
diferentes saberes, conhecimentos e habilidades de cada individuo.

O conceito de problema é muito familiar aos designers, ndo tendo uma

conotacdo ruim como algo a ser evitado, para Fontoura:

Quanto mais bem analisado o problema de design maiores sdo as
possibilidades de sucesso e melhorias. Definir bem o problema a ser
resolvido € um passo extremamente importante em direcdo da sua solugéao.
Neste sentido, o designer é um observador sensivel e atento que analisa os
problemas — normalmente necessidades humanas — e a partir desta analise
busca a solugéo mais adequada. (FONTOURA, 2002, p. 71)

Estando assim o design e o problema intimamente atrelados e resultando na
criatividade, para Fontoura, “O design é criatividade. Trata-se de uma forma de
aplicagao do pensamento criativo — divergente, lateral — que n&o necessariamente
produz coisas novas, mas esta sempre ligado as inovagdes” (FONTOURA, 2002, p.
71)

Estes sdo alguns desafios a serem superados para que a criatividade possa
ser compreendida, atingida e explorada em seu maximo potencial. Sendo assim,

partimos do principio que a criatividade pode ser alcangada por todos e,
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principalmente, estimulada. Para Feldman (1998, apud MORAIS, 2015) a
criatividade é algo raro por se tratar de uma coincidéncia, ou seja, uma combinagao
de fatores sendo eles: “Aptiddes, motivagdo, conhecimento, personalidade,
processos e olhar do outro” (MORAIS, 2015). Sendo assim, € possivel concluir que a
criatividade trata-se de um processo, podendo ser construido, estimulado e
principalmente, exercitado, especialmente ao falarmos da fatia denominada
conhecimento, ja que individuos que possuem um maior repertorio de saberes seréao
capazes de ser mais criativos. Segundo Coménio, conforme citado por Fontoura,
(2002 p.44) “S6 a pratica faz os artistas o que lembra a frase de Aristételes: ‘E

construindo que os homens se tornam construtores”.
3.2 Conceitos de Design: Os Principios dos Fundamentos do Design Grafico

A seguir, apresentamos as categorias de apoio que servirdao como base para
a elaboragcdo do material para os educadores e do material para estudantes. Esses
fundamentos séo entendidos como parte integrante das praticas de design e projeto
grafico, que visam a disposicdo e elaboragdo de materiais visuais, mas nao
limitantes, e portanto, foram parte de nossa escolha para a produgao das dinadmicas

(vistas no Capitulo de Desenvolvimento).
3.2.1 Proximidade

Segundo Williams (2013), a proximidade aborda itens que possuem relagao
um com o outro e que tais itens devem estar agrupados. Quando itens se encontram
préximos, eles se transformam no que chamamos de unidade visual. Essa unidade
visual organiza as informacdées de modo a facilitar a leitura, reduzindo entéo a
desordem do conteudo.

Além disso, Williams (2013) também diz que itens ou informagdes que nao
tém relagcdo n&do devem estar proximos. Com isso, chegamos na finalidade da

proximidade, a qual € a de organizar as informacgdes.
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Figura 03 - Exemplo de nao aplicagao e de aplicagao de proximidade
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Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 19)

3.2.2 Alinhamento

Para o conceito de alinhamento, Williams (2013) afirma que “nada deve ser
colocado de maneira arbitraria na pagina. Cada item deve ter uma conexao visual
com outro elemento” (WILLIAMS, 2013, p. 33). Com isso, conseguimos trazer uma
unidade visual mais harménica, mesmo quando esses itens se encontram distantes
um do outro, essa harmonia se da por uma linha invisivel (figura 04) que conecta as
informagdes. (Williams, 2013).

Existem alguns tipos de alinhamentos. O alinhamento centralizado, segundo
Williams (2013), cria uma identidade mais formal, algo mais simples, trazendo até
mesmo uma certa monotonia para o material. Temos também os textos alinhados a
esquerda, ou também chamados de irregular a direita. Os textos alinhados a direita,
ou chamados irregular a esquerda, e também os textos justificados, chamados
também como regular a esquerda e a direita, ou blocado, quando o texto é alinhado

dos dois lados.
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Figura 04 - Linha invisivel resultado do alinhamento
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Fonte: Design para quem néo é designer. (1995, p. 29)

Uma sugestdo de Williams para um bom alinhamento € encontrarmos uma
linha forte e utilizarmos essa linha. Por exemplo, caso tenhamos uma foto ou
imagem com lateral mais acentuada, podemos alinhar a lateral do nosso texto com

essa lateral da imagem. (figura05)

Figura 05 - Texto alinhado a lateral da imagem

Lorem Ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliqguam 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 furry gourd-murder
whiskered,"Watcher crane aboard?"

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 40)
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3.2.3 Repeticao

O principio da repetigcao (Williams, 2013) consiste em repetir elementos do
design por todo o material. Esses elementos podem ser desde fontes, cores,
elementos graficos (Figura 06), linhas, espacamentos e qualquer outro artefato que
o receptor da mensagem consiga reconhecer visualmente. A repeticdo também pode
ser definida como consisténcia. Segundo (Williams, 2013), a consisténcia entre os
elementos citados acima traz uma coeséao visual e unifica como uma parte de um

design.

Figura 06 - Exemplo de repeticdo na fonte dos titulos e elementos graficos nos tépicos
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m Estidios Walt Disney
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m Diversos estidios de televisZio

Educacao
m Estldios Walt Disney

| Atividades Preferidas
m Dirigir barces a vapor
m Montar cavalos i

Frase Preferida
B Nem todos podem ser-um pato.

S o — T e e S s —— =

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 49)
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3.2.4 Contraste

A regra para um bom contraste, segundo (Williams,2013), € que € preciso
que ele seja forte, pois o contraste é feito com dois elementos que sdo bem
diferentes um do outro. Se esses elementos forem somente um pouco diferentes,
ndo havera contraste, e sim um conflito visual. Como o autor mesmo diz, “se dois
itens ndo sao exatamente iguais, faca-os serem diferentes. Muito diferentes.”
(WILLIAMS, 2013, p. 65). Além disso, isso se torna muito importante para a
organizacgéo das informagdes. (Williams, 2013).

O contraste (Williams, 2013) pode ser feito através das fontes, sendo elas
grandes ou pequenas, ou com estilos bem diferentes, linhas finas ou linhas grossas,
cores frias e cores quentes, linhas espagadas e linhas proximas.

Para uma boa aplicagdo do contraste, o autor Williams (2013), sugere
encontrar os itens que sejam mais importantes na composi¢cdo e enfatiza-los,
mantendo esses importantes elementos préximos, para manter o foco do receptor.
Juntar os itens e informagbes que fagcam parte de uma mesma légica e usar do
espago para unir e separar tais itens. Além disso, os contrastes podem ser feitos
com cores, como preto e branco (Figura 07), por exemplo, e também com elementos

visuais repetidos.
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Figura 07 - Exemplo de contraste com preto e branco e tipografias de tamanhos diferentes

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 55)

3.2.5 Cores

A partir do circulo cromatico (figura 08), (Williams, 2013), explica a relagao
entre as cores, especificando-as em cores complementares, triades, triades
complemento dividido, analogas e, por fim, sombra e luzes.

Para as cores primarias, Williams, 2013 mostra que essas cores sdo: o azul,
amarelo e o vermelho, distribuidas igualmente pelo circulo (figura 08). Essas cores
sdo as unicas que nao podem ser criadas, por isso se chamam cores primarias, pois

nao ha nenhuma mistura que consiga fabrica-las.



Figura 08 - Circulo cromatico

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 93)

Figura 09 - Circulo cromatico com as cores primarias

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 92)
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Ao misturar cada uma dessas cores, como, por exemplo, azul com amarelo,
teremos o verde, vermelho e azul, teremos o roxo, e misturando o vermelho com
amarelo, teremos o laranja. Assim, temos as cores secundarias (figura 10).
(Williams, 2013).

Figura 10 - Circulo cromatico com as cores secundarias

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 92)

Para as cores terciarias, temos a mistura igual das cores que estdo ao lado
da outra. Deste modo, amarelo e laranja produzem o amarelo-alaranjado, o azul com
verde fazem o azul-esverdeado, ou aqua. (Williams, 2013).

Assim, temos o circulo cromatico completo com as 12 cores basicas e, com
esse circulo, podemos criar uma infinita combinacao de cores. Cabe ressaltar que a
“cor” preta é, na verdade, a combinagao de todas as cores e a “cor’ branca € a
auséncia delas.

As chamadas cores complementares (figura 11), segundo Willian (2013), sédo
cores “posicionadas diretamente em frente uma da outra, opostos exatos sao
complementares. Por serem tao opostas, geralmente funcionam melhor quando uma
€ a cor principal e a outra é detalhe.” (WILLIAMS, 2013, p. 94).
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Figura 11 - Cores complementares

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 94)

Ja com as triades, temos um conjunto de trés cores que estdo equidistantes
no circulo cromatico (figura 12). Temos, como exemplo, o vermelho, amarelo e azul.
Segundo Williams (2018), tirando a triade primaria de vermelho, amarelo e azul,

todas as outras possuem uma boa harmonia, visto que possuem a mesma base.
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Figura 12 - Triade vermelho, amarelo e azul

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 95)

Ja as triades com complemento dividido (figura 13), Williams (2018) sugere
a escolha de uma cor de um lado do circulo cromatico. Apds isso, pede para
encontrar a sua cor complementar, no entanto, para usar as cores ao lado dessa cor,

ja que isso traz um toque mais requintado.

Figura 13 - Triade complemento dividido

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 96)
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As cores analogas, Williams (2013), sdo compostas por cores que estédo
perto uma das outras no circulo cromatico. Todas as combinagdes compartilham um

mesmo subtom, criando uma combinagao harmoénica (figura 14).

Figura 14 - Cores analogas

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 97)

Ja para a utilizagdo das sombras e luzes, (Williams, 2013) explica que o
circulo cromatico trabalhado até entdo (figura 15) possuia as cores puras e, para
aumentarmos as possibilidades, podemos adicionar branco ou preto a essas cores.

Williams (2018) explica que a matiz € o que chamamos de cor pura. Ao
acrescentarmos preto a essa cor, criamos uma sombra, - ao passo que, se

acrescentarmos branco, criamos uma luz para essa matiz (figura 15).
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Figura 15 - Matiz, Luz e Sombras

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 98)

Ainda no tema das cores, temos as chamadas cores monocromaticas.
Williams (2018) diz que cores monocromaticas sdo compostas de uma cor com suas

luzes e sombras correspondentes. (figura 16)

Figura 16 - Cor monocromatica

Laranja

Fonte: Design para quem nao é designer. (2013, p. 100)
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3.2.6 Tipografia

Sao variadas as fontes disponiveis hoje em dia, Williams (2013) explica que
podemos classificar as fontes em 6 categorias, sendo elas: estilo antigo, moderna,
serifa grossa, sem serifa, manuscrita e decorativa. E importante entender bem as
semelhangas entre essas categorias, pois sdo essas semelhangcas que causam
conflitos visuais.

Segundo Williams (2013), a base do estilo antigo € a partir da letra cursiva
dos escribas. No estilo antigo, as serifas sdo uma regra (figura 17). As serifas das
letras minusculas sdo sempre angulares, como o angulo da caneta. Como resultado,
os tragcos curvos das letras acabam tendo uma transi¢do do grosso ao fino, e o
termo técnico para isso se chama “transicao grosso-fino”. “Se vocé tragar uma linha
pelas partes mais finas dos tragos curvados, a linha é diagonal. Chamamos isso de

énfase. A tipografia do estilo antigo tem énfase diagonal”. (WILLIAMS, 2013, p. 154).

Figura 17 - Caracteristicas da tipografia de estilo antigo

Serifa
As serifas de letras
em caixa-baixa Enfase
_—~ 880 inclinadas diagonal,

"'stiflo Antigo

— Transi¢ac grosso-
finc moderada nos
tracos

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 84)

As fontes modernas também possuem serifas, mas, devido as melhorias das
tecnologias de impressao na época, os tipos mecanicos ganharam forga e, com isso,
trouxeram uma caracteristica de serifa mais horizontais (figura 18) para as fontes
modernas. Williams (2013), caracteriza as fontes modernas como tendo um visual
frio e elegante.

Devido a sua caracteristica de transicao grosso-fino bem marcante, esse
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estilo de fonte ndo acaba sendo aconselhado para uso em textos longos.

Figura 18 - Caracteristicas da tipografia de estilo moderno

Enfase As serifas de letras em caixa-
vertical baixa sdo horizontais e finas

Moderno._._

Transigac grosse-fino radical
nos tragos

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 85)

Ja as fontes de serifa grossa Williams (2013) vieram com a revolugéo
industrial. No inicio, os publicitarios pegaram as tipografias modernas e as deixaram
com os tragos mais grossos. As fontes de serifa grossa se caracterizam por ter
pouca ou nenhuma transicdo grosso-fino (figura 19). As fontes de estilo serifado
grosso que possuem um pouco de contraste grosso-fino podem também ser

utilizadas para textos longos, e sdo comumente aplicadas em livros infantis.

Figura 19 - Caracteristicas da tipografia serifa grossa

Enfase As serifas de letras em caixa-
vertical baixa s@o horizontais e grossas

Fouca ou nenhuma transigdo

grossoc-fino (ou contraste)
nos tragos

Clarendon

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 86)
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Ja o grupo das sem serifa sao as tipografias que nao possuem serifas no
final dos tracos, Williams (2013). Esse estilo tipografico possui o peso praticamente

igual, ou seja, ndo ha muita transicao grosso-fino e as letras possuem a mesma
espessura (figura 20).

Figura 20 - Caracteristicas da tipografia sem serifa

Naoc ha serifa N&o hé énfase, por nac
em parte haver diferenciacdes
S algurna| grosso-fino g f
NEo hé nenhurmna Franklin Gothic
transi¢do grosso-fino
nos tragos

Fonte: Design para quem néo é designer. (1995, p. 87)

Ja as fontes manuscritas (figura 21), sdo de uma categoria que parecem ter
sido escritas @ mdo com uma caneta de caligrafia ou pincel Williams (2013). A

sugestao é nunca utiliza-las em textos longos e inteiramente em caixa alta.

Figura 21 - Exemplos de fontes manuscritas

Neporter Two  Fietlery otunte

Linoscnipt Cascade Zapf Chancery

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 89)

Por fim, temos as fontes decorativas (figura 22), que possuem
caracteristicas como: divertidas, diferentes e cada uma apresenta sua prépria
extravagancia, Williams (2013).
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Figura 22 - Exemplos de fontes decorativas

Addled EXTRAVAGAMZA
FANTA Improv, Inline

JUNIPER  SCAFLILE

Fonte: Design para quem nao é designer. (1995, p. 90)

3.3 Conceitos de Design: As técnicas criativas e ferramentas de design no

contexto da pesquisa

Na EDADE, (Fontoura, 2002) as praticas criativas que auxiliam nos
processos de design, sdo aplicadas como uma forma de promover o aprendizado
ativo, através da acdo, da tentativa e exercicio de fazer.

Podemos citar como algumas ferramentas criativas:

Mapa mental: Segundo (KELLEY: KELLEY, 2014) E uma ferramenta que
facilita o pensamento original, ndo convencional, ajudando a gerar ideias. A medida
que o0s novos conceitos sdo gerados partindo do centro e aproximando-se das
bordas, novas percepg¢des vao surgindo.

Novak (2004), define mapas conceituais como “Ferramentas educativas que
externalizam o conhecimento e melhoram o pensamento, tendo como objetivo
representar relagdes significativas entre conceitos na forma de proposigbes”.
(NOVAK, 2004)

Marriott (2017) sobre mapas conceituais na aprendizagem

E uma estratégia alternativa de estudo/aprendizagem que
encoraja a reflexdo, pesquisa, selecdo, analise e elaboragao
do conhecimento, e promove a aprendizagem de uma
maneira significativa e complexa. (MARRIOTT, 2017)



43

Exercicio dos trinta circulos (KELLEY; KELLEY, 2014): Esta ferramenta é

utilizada como forma de “aquecimento criativo”, pois conta com duas premissas:
velocidade e ideagao capazes de estimular os praticantes a produzirem diferentes
resultados e ideias.

Fotografia 01 - Exercicio dos 30 circulos

Fonte: Autoria propria (2022)

Tempestade de ideias: Do inglés brainstorming, trata-se de uma técnica de
ideacdo em grupo que tem por objetivo principal a geragédo de ideias e estratégias

para um problema. Segundo Fontoura (2002):

O brainstorming é uma metodologia criativa desenvolvida por Alex
OSBORN. Consiste na geragdgo de um grande numero de ideias
aplicando-se o pensamento criativo. Objetiva-se usar a imaginagéo, sem
qualquer limitagdo, para depois submeter as alternativas encontradas a
critica — pensamento judicioso ou pensamento critico. (FONTOURA, 2002
p.189)

Critical thinking ou, no portugués, pensamento critico, € uma das habilidades
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que as praticas de design podem proporcionar, pois se faz necessario para o design,
assim como o pensamento criativo. Para Ennis (2001), dentre as habilidades que o
pensamento critico possui, esta: “formula e responde questbes de forma clara e
desafiadora;” (ENNIS, 2001).

Fontoura (2002), aponta sobre o que o pensamento critico no cenario da
educacéao: “As habilidades de pensamento critico ajudam a crianga a decidir o que
acreditar sobre um assunto, como defender o que acredita, e como avaliar as
convicgdes dos outros” (FONTOURA, 2002, p.179). Fontoura (2002), ressalta a

importancia do pensamento critico e criativo para o design da seguinte forma:

Assim, pode-se afirmar que tanto o pensamento criativo como o
pensamento critico permeiam as atividades de design, sdo por elas
desenvolvidos e sdo para elas necessarios. A EdaDe, entre outras coisas
objetiva o desenvolvimento da criatividade e da capacidade critica da
crianga. (FONTOURA, 2002, p.180)

Figura 23 - Habilidades e conhecimentos

Habilidades de Habilidades de
MR

Construcao

Conhecimentos

Compreensoes
Entendimentos

Atividades de design

Fonte: Fontoura (2002, p. 181)
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3.4 A EDADE e as Proporgoes Metodolégicas do Design na Educacgao

Conforme Fontoura (2002) os trés momentos dialéticos que podem verificar
a realidade social sdo: a sociedade como produgdo humana, a sociedade como
realidade objetiva e o ser humano como produgdo social. Fontoura (2002),
estabelece entdo uma relacao paralela entre a realidade social e da cultura material,
concluindo entdo que também existem trés momentos dialéticos. Sao eles: cultura
material como produgdo humana, cultura material como realidade objetiva e as
pessoas como produto da cultura. Os conceitos de realidade social objetiva e cultura
material estao inter-relacionados, pois podem fornecer suporte teérico para qualquer

proposta educacional pelo design. Parece claro:

- as atividades de design s&o desenvolvidas pelo sujeito;

- € 0 sujeito quem constréi e interpreta a realidade social;

- 0 sujeito sofre influéncia da realidade social;

- os produtos resultantes das atividades de design formam a cultura
material;

- 0s produtos sofrem influéncia da cultura material;

- 0os produtos sdo portadores de significados e interferem no universo
simbdlico;

- 0 universo simbdlico faz parte da realidade social;

- a realidade social integra a cultura material;

- a cultura material interfere nas atividades do design;

- as atividades de design sofrem influéncias das realidades social e
subjetiva;

- 0s produtos resultantes das atividades de design sdo representagdes
construidas pelo sujeito que desenha;

- 0 usuario dos produtos resultantes das atividades do design, pelo uso,
interpreta e constréi representagdes pessoais dos produtos que utiliza;

- as representagdes pessoais do sujeito formam sua realidade subjetiva;

- é pela confrontagdo da realidade subjetiva com a realidade objetiva social
que o sujeito a reconstrdi e/ou participa da reconstrugdo da realidade social.
Fontoura (2002, p.115)

Portanto, as atividades de design parecem ter um otimo potencial
pedagogico que pode ser explorado na educacgéo geral de criangas e adolescentes.
A educagao através do design €, em certa medida, ensinar criangas e jovens a
compreender o mundo ao seu redor. Lembre-se de que a compreensio, aqui, €
entendida como o processo de dialogo entre o sujeito e sua cultura (Fontoura, 2002).

Alids, Fontoura (2002) também disserta sobre a importdncia da pratica
interdisciplinar de ensino:

“Ensinar e pesquisar sao indissociaveis, significam, nessa perspectiva, a

busca da construgdo coletiva de um novo saber, em que este n&o é privilégio
de apenas alguns. Realizar uma pratica interdisciplinar no ensino é um
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desafio aos docentes e as instituicdbes, mas é também uma maneira de
propiciar a formagado mais integral do ser humano e do cidadao — elemento
ciente da sua importancia e condigdo no mundo.” (FONTOURA, 2002, p.19)

A figura 24, (Fontoura, 2002) exemplifica como funciona a Construgao do
Conhecimento por meio de uma bagagem ja previamente adquirida pelo estudante e
evidencia que a fungdo do educador, através de atividades do design, é o de
conduzir e encorajar com outros desafios na escola, oferecendo-lhes novos

significados e ampliando seus conhecimentos.

Figura 24 - Aquisicado / Construcdo do conhecimento.

Background de
informacdes, habilidades
idéias, conhecimentos e

C()T]l[)FEL’T]S(.X’S.

Nova
experiéncia ou
atividade de
design

A crianga utiliza seus conhecimentos e
habilidades para executar a atividade de
desion e na medida que a executa,
desenvolve noves conhecimentos e novas
habilidades

Novos conhecimentos sdo construidos e novas habilidades
sd¢ desenvolvidas através das atividades do design

Aos poucos os noves conhecimentos e habilidades vio se
incorporando o universo de experiéncias da crianca.

Fonte: Fontoura (2002, p. 173)

Um dos modelos propostos por Fontoura (2002) para a aplicagao do Design
de forma complementar no contexto escolar € o modelo E (Figura 25). O modelo
propde a construgcao de atividades extracurriculares, que possibilitam a aplicacdo de

varias areas do conhecimento simultaneamente. E dado o contexto da escola, e a



47

maneira como o conteudo das aulas estdo dispostos na grade curricular e em

conjunto com os educadores.
O modelo E é o modelo mais interessante e possivel de ser implementado,

uma vez que nao exige um alto nivel interdisciplinaridade como o modelo B (figura
26) e nao trata o design como um programa isolado como o modelo F (figura 27),

desta forma se mostrou eficiente durante a aplicagao.

Figura 25 - Modelo E proposto pela EDADE

Modelo E
Inclusio do design
COMO programa
complementar,
integrando
conteidos
disciplinares

Fonte: Fontoura (2002, p. 243)

Figura 26 - Modelo B proposto pela EDADE

Modelo B
Inclusdo do design
como disciplina
numa estrutura
interdisciplinar

Fonte: Fontoura (2002, p. 243)
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Figura 27 - Modelo C proposto pela EDADE

Modelo C

Inclusio do design
como tema
transversal, integrando
contetidos disciplinares

Fonte: Fontoura (2002, p. 243)

Sendo assim, com base no trabalho de Fontoura, ficam evidentes os
beneficios que a EDADE traz para o processo de aprendizagem do estudante,
podendo ser um importante fator formativo para seu desenvolvimento, viabilizando

experiéncias e vivéncias de projetos.

3.5 A Educacgao Técnica-Tecnolégica no Contexto da Pesquisa

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional prevé que as escolas
municipais e estaduais devem acolher estudantes dos 04 a 17 anos. Sendo assim,
espera-se que o estudante conclua seus estudos e possa buscar por uma instituicao
de ensino superior. Porém, isto ndo se confirma ao observar os dados. Segundo a
112 edic&o do relatério Mapa do Ensino Superior do Instituto SEMESP (Secretaria de
Modalidades Especializadas de Educacado) , a taxa de estudantes entre 18 e 24
anos matriculados no ensino superior é de 18,01% comparado a populacao total de
mesma faixa etaria. “Apesar de termos uma média de 2 milhdes de concluintes (foi
1,9 milhdo em 2019) no ensino médio anualmente, eles ndo chegam até o ensino
superior ou evadem antes do fim do curso.”

Ou seja, muitos jovens que concluem o ensino médio ndo chegam sequer a
acessar instituicbes de ensino superior, sejam elas publicas ou privadas.

A BNCC - Base Nacional Comum Curricular, € um documento que norteia,
regulariza, e assegura direitos na educagdo basica em conjunto com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB, Lei n°® 9.394/1996). A BNCC do
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ensino médio se propde a dar continuidade no aprendizado do Ensino Fundamental |
e Il. Em 2017, a Lei n° 13.415/2017 altera a BNCC e define mudancas que devem
ser implementadas até 2022 com o chamado Novo Ensino Médio em que, além das
competéncias (Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias,
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas),
inseridas no ensino médio desde o ano de 1998, sdo propostos os itinerarios
formativos. Porém, estes sdo de responsabilidade das redes de ensino e é da
comunidade escolar a decisao sobre quais serao ofertados.

Sendo assim, nota-se que, dado o escopo da BNCC, ha uma busca por
educacao complementar de ensino profissionalizante, somado a preocupag¢ao dos
jovens e adolescentes do contexto estudado em entrar para o mercado de trabalho,
conforme percepgdes obtidas através da entrevista com a Coordenadora da Escola
DMS Treinamentos (apéndice A). Desta maneira, as instituicbes que oferecem o
ensino profissionalizante sao instituicbes que possuem contato direto com tais
jovens. Inclusive, Fontoura reconhece a importdncia da escola e sua

responsabilidade em formar a “mao-de-obra” para as ocupag¢des do novo milénio:

A escola como instituicdo social, agente passivo e ativo na sociedade,
sofrera e exercera influéncia na nova ordem emergente. Sera, juntamente
com as outras instituicdes, a responsavel pela formagéao da “méao-de-obra”
para as novas ocupagdes. Cabera a ela prover as condicbes necessarias
para a formagédo intelectual e criativa do ser humano. (FONTOURA, 2002 p.
2)

Ainda sobre a Educacido Brasileira, Anisio Teixeira (1958), ressalta a
importancia da mesma, ao dizer que esta claro que a escola nacional que
proporciona a formagao de brasileiros ndo pode ser uma educacido imposta pelo
centro, mas sim, que seja o produto das tradigdes e da vida da comunidade local,
planejada sob as necessidades especificas daquelas pessoas, considerando seus
objetivos em comum.

No contexto dessa pesquisa, entendemos que a Educacdo Técnica e
Tecnoldgica apresenta suas proprias particularidades, tanto na questdo normativa e
nas diretrizes, quanto nas praticas pedagdgicas e na abordagem, como nos propde
o educador Anisio Teixeira.

Segundo o Ministério da Educacdo (MEC), a expressdo ‘Qualificagédo

Profissional’ é utilizada no mundo todo para caracterizar o preparo para o trabalho,
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tanto nos niveis iniciais de sua formacgao, quanto em niveis mais elevados da
hierarquia ocupacional.

As diretrizes que regularizam a educagao profissionalizante no Brasil estao
no Art. 42 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) e garantem que
a qualificacao profissional possa ser ofertada na modalidade de Curso Livre, ou seja,
ndao havendo a necessidade de conhecimentos prévios ou documentos
comprobatérios de niveis de escolaridade. Sendo assim, possibilita a comunidade o
acesso a formacgao preparatoria para exercer determinadas profissdes. Tais cursos
tém como caracteristicas principais: cargas horarias menores e direcionados a
capacitar o estudante a ingressar em vagas de emprego. Assim, os cursos livres sao
muito procurados pelos jovens que buscam por oportunidades de trabalho e
desejam conhecer a profissdo que se interessam para seguir carreira.

Segundo dados fornecidos pela Escola DMS Treinamentos, os cursos de
educagao profissional, no contexto de cursos livres, mais procurados pelos
estudantes sao: inglés, informatica, assistente administrativo, design grafico e
programagao de computadores.

A escola DMS €& uma empresa privada do ramo educacional que oferece
cursos livres, conforme denominagao do MEC, e também promove diversos eventos
de formacgao gratuitos a comunidade. Os cursos e eventos sao frequentados pelos
estudantes em periodo de contraturno. Dentre os cursos oferecidos, estio:
informatica, design grafico, programacdo de computadores, assistente
administrativo, secretariado, auxiliar de vendas e marketing digital, cursos de

idiomas - Inglés e espanhol - e cursos de graduacéo e pos-graduagao.

3.6 Por uma Educacao Critica, Curiosa e Criativa: Os Recursos Educacionais
Abertos (REA)

Como Paulo Freire cita em seu livro, Pedagogia da Autonomia, o ensinar
exige reflexao critica sobre a pratica: “A pratica docente critica, implicante do pensar
certo, envolve o movimento dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o
fazer.” (Paulo Freire, 1996). Além disso, a curiosidade € um objeto de extrema

importancia para a educagao e, segundo Paulo Freire:
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O exercicio do bom senso, com o qual sé temos o que ganhar, se faz no
“corpo” da curiosidade. Neste sentido, quanto mais pomos em pratica de
forma metddica a nossa capacidade de indagar, de comparar, de duvidar, de
aferir, tanto mais eficazmente curiosos nos podemos tornar € mais critico se
pode fazer o nosso bom senso. Paulo Freire, 1996)

Sobre a n&o aceitacdo do determinismo, da busca pela ampliacdo do
conhecimento e oportunidades, Paulo Freire diz, que:

Gosto de ser homem, de ser gente, porque ndo esta dado como certo,
inequivoco, irrevogavel que sou ou serei decente (...). Gosto (...) porque sei
que a minha passagem pelo mundo néo é predeterminada, preestabelecida.
Que o meu “destino” ndo é um dado, mas algo que precisa ser feito e de
cuja responsabilidade nao posso me eximir. Gosto de ser gente porque a
Histéria em que me fago com os outros e de cuja feitura tomo parte € um
tempo de possibilidades e ndo de determinismo. Dai que insista tanto na
problematizagdo do futuro e recuse sua inexorabilidade. (FREIRE, 1996, p.
52-53)

Assim, com base nessas reflexdes, entendemos que € importante escolher e
formatar praticas que possam dar apoio a essas questbes, de modo criativo e
curioso, conectando as experiéncias e propostas metodologicas do Design, e da
EDADE como pratica, para uma forma que possa ser acessada pela comunidade de
educadores que se pretendem ser criticos e criativos.

Dessa forma, encontramos nos Recursos Educacionais Abertos (REAs) uma
proposta engajada com a producdo dos materiais para ensino, aprendizagem ou
pesquisa, em qualquer tipo de formato ou midia, que estejam sob propriedade
publica. Ou seja, suas licengas s&o abertas para o uso ou adaptagao de terceiros. O
uso desses formatos abertos facilita o alcance e reuso desses recursos digitalmente
publicados. O REA pode abranger desde: “Cursos completos, partes de cursos,
modulos, livros didaticos, artigos de pesquisa, videos, testes, software e qualquer
outra ferramenta, material ou técnica que possa apoiar o acesso ao conhecimento.”
(EDUCACAO ABERTA, 2013).

E pensando e almejando essa possibilidade de compartihamento de
informagdes e conhecimentos em Recursos Educacionais Abertos que o nosso
projeto pretende, como produto final, produzir um REA. Assim, toda a informacgéo e

materiais produzidos serao compartilhados em prol ao acesso de conhecimento.

Um REA precisa ser projetado a partir de algumas premissas, tais como:

- Aabertura, em possibilidades de edigao, remixagem e novas inclusoes;



52

- Alicenga, que possibilite 0 uso em cenarios diversos;

- O direito da criagao, citado como fonte e referenciado como tal.

No Plano Nacional de Educagdao PNE (2011-2020), sdo apresentadas as
metas da educacgdo nacional e propostas as estratégias de desenvolvimento para os
diferentes niveis de ensino. Santos (2013), aponta que sete das vinte metas que
foram apresentadas tém alguma relagcdo com os Reas, a partir das definigdes de
“‘universalizagdo dos acessos”, “formacdo dos professores” , “acesso aos niveis
técnicos e de formagao profissional” e “ampliacdo do ensino superior” (p. 29-33).
Esses aspectos caracterizam as politcas de REA no contexto brasileiro,
principalmente impulsionadas por organizag¢des internacionais como as Nacgoes
Unidas (SANTOS, 2013).

Assim, o movimento REA de hoje inclui a preocupagdo com a educagao
democratica e gratuita, a redugcdo da desigualdade e uma postura politica
contra-hegeménica como parte dos anseios de pesquisadores e professores
progressistas.

Dessa forma, o préximo item orienta-se na preparagdo dos conceitos de
Design e ferramentas que serviram de base para a producgao e reflexdo sobre os

Recursos Educacionais Abertos.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

4.1 Compreensao - Contexto da Comunidade

A escola DMS treinamentos esta situada no bairro Pinheirinho, regido sul de
Curitiba. Segundo dados da Prefeitura Municipal de Curitiba a quantidade de
habitantes do bairro com faixa etaria de idade entre 15 e 19 anos é de 153.477
pessoas de acordo com o censo do IBGE realizado em 2000. (IPPUC, 2000)

A escola atende estudantes de todas as idades com cursos livres - cursos
livres sao tidos como todo tipo de qualificagcdo que n&o exige grau de escolaridade,
fornecendo certificagcdo sem o carater de diploma, ndo necessitando assim ser
reconhecido pelo MEC - em categorias de tecnologia, como informatica, web design
e programagcao, profissionais, como assistente administrativo e gestdo de pessoas, e
idiomas. O foco deste trabalho sera nos estudantes dos cursos de tecnologia e
profissionais com idade entre 14 e 17 anos.

Ao analisar o perfil destes estudantes, nota-se a predominancia de alunos
do sexo masculino, que conciliam as atividades da escola regular com os cursos que
realizam. O foco principal dos estudantes é a preparagdo para o mercado de
trabalho, incentivados pelos pais ou responsaveis. Tendo em vista estes objetivos, a
equipe pedagdgica da escola busca complementar a formagao dos estudantes com

atividades complementares e de formacao integral.

Fotografia 02 - Fachada da Escola DMS Treinamentos

T

Fonte: acervo pessoal Bianca F. Scharneski
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4 1.2 Entrevista com a Coordenadora da Escola DMS Treinamentos

Com o propdsito de compreender melhor a realidade da escola DMS
Treinamentos, foi realizada uma entrevista com a coordenadora da escola, Josiane
Maria Scharneski, no Apéndice A. Assim, pode-se também analisar suas percepgoes
em relagdo aos estudantes e suas necessidades vistas pela otica da coordenadora.

Os principais topicos abordados durante a entrevista foram:

e Autoconhecimento;

e Autoestima profissional e académica;

o Necessidade de referéncias (pessoas);

e Dificuldades em seguir metodologias e usar ferramentas, como por exemplo:
caderno, marca-texto, papel adesivo;

e Dificuldades em projecdes a longo prazo;

e Necessidade de treinamentos dos professores.

A entrevista com a Coordenadora Josiane foi de suma importancia, pois a
partir dela foi possivel identificar os tépicos mais recorrentes em suas falas. Entéo,
pudemos compreender o cenario em que o projeto seria inserido e aplicado. Com
isso, também obtiveram-se referéncias para que pudesse ser elaborado um novo
questionario, mas agora, aos estudantes, por uma sonda cultural. Sonda cultural,
segundo a definigdo do Interaction Design, € um tipo de abordagem de pesquisa
qualitativa. Sao perguntas e instrugcbes, com artefatos, para registrar os
pensamentos e sentimentos do entrevistado. Esses artefatos podem ser uma
camera, diario, etc. As sondas culturais sdo comumente utilizadas quando nao
torna-se viavel a pesquisa presencial. Essa, entdo, foi a nova etapa do projeto,

entender com maior assertividade as necessidades dos estudantes.

4 1.3 Sonda Cultural com os Estudantes

Visando validar as principais dificuldades, motivacbes e objetivos pessoais

enfrentados pelos estudantes, levantados por meio da experiéncia dos educadores
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da escola DMS Treinamentos e conforme citado pela coordenadora da escola
Josiane M. Scharneski no Apéndice A, e visto que esta é uma solugao projetada
para atender as necessidades e trazer beneficios para os estudantes, foi aplicada, a
partir do dia 08/06/2022, com a supervisdo dos educadores, uma dinamica de sonda
cultural para levantamento de dados qualitativos. Esta € uma importante fase da
etapa de descoberta para o desenvolvimento e aplicagdo do processo, conforme

recomenda Fontoura:

Quando se vai “desenhar” ou “construir’ algo, € necessario contextualizar o
problema — problematizar — e identificar claramente o que os usuarios ou
beneficiarios potenciais do produto ou objeto a ser desenhado necessitam
ou desejam — identificagdo do problema a ser resolvido. Deve-se lembrar
que todas as solugcbes de design visam atender a uma determinada
necessidade humana - fisiolodgica, social ou psicoldgica. (FONTOURA,
2002, p.185)

A dindmica, ou entdo chamada, sonda cultural foi realizada com 2 grupos de
estudantes com a faixa etaria de idade entre 14 e 17 anos do periodo da manha e
noite. Foram realizadas seis perguntas, conforme (apéndice B). Por meio dessas
perguntas, os dados foram coletados e tabulados (apéndice B), o que originou na
Nuvem de palavras (figura 28), contemplando os principais tépicos gerados, a qual
cada palavra consta entre parénteses a quantidade de vezes que apareceu. Assim,
pudemos gerar hipdteses de quais assuntos poderiamos abordar na criagdo do
projeto final que eles fariam, levando em consideracdo esses dados gerados pela
sonda cultural e pela entrevista com a Coordenadora do curso, entendemos a

necessidade de abordar o tema de autoconhecimento.

Fotografia 03 - Estudantes interagindo com a dindmica de sonda cultural

g T

Fonte: acervo pessoal Josiane M. Scharneski



Figura 28 - Nuvem de palavras com as principais motivacdes e objetivos dos estudantes
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Fonte: Autoria propria (2022)
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5 CRIAGAO

A elaboragédo do protétipo de aplicagdo do processo de design no ensino
profissionalizante tem por objetivo especificar e faciltar a absorgdo de
conhecimentos do ensino de projetos e metodologias de design para os educadores
que nao possuem familiaridade com o tema. Isso é feito através da descricdo das
fases propostas pela EDADE somadas a atividades e técnicas de design de

metodologias como scrum, design sprint e design thinking.

O desenvolvimento destes planos de aula sera feito através do Miro, uma
ferramenta online de simulagcdo de um quadro branco em que os estudantes
poderao acessar modelos pré-estruturados desenvolvidos a partir das fases. A
escolha deste recurso se da pela facilidade de acesso que os estudantes da escola
DMS Treinamentos possuem em relagao a equipamentos e conexado com a internet.
Além disso, acredita-se que tal ferramenta trara bons resultados para o aprendizado,
experiéncia e fluéncia digital dos estudantes. Ainda, vale ressaltar que a escolha de
tal ferramenta se deu para a execucao e validacdo do protétipo, ndo impedindo o
educador de utilizar outros materiais de sua preferéncia, como folhas de papel,
quadros na parede, cartolinas e demais elementos, proporcionando ao educador

mais de uma possibilidade para a execugao das atividades.

Dadas as necessidades apontadas através dos dados obtidos na sonda
cultural e relatos dos educadores, sera proposto para os estudantes o
desenvolvimento das seguintes pecas: um curriculo pessoal, uma apresentagao

pessoal em slides e um produto fisico customizavel.

Por meio do desenvolvimento destas pecas, os estudantes poderao exercitar
e experimentar, através do aprendizado ativo, diversas habilidades proporcionadas
pelo design, como: design editorial, métodos de impressao, tipografias, utilizacdo de
cores e alinhamentos, dentre outros recursos graficos. Além disso, seréo
estimuladas outras habilidades, como: organizagdo e planejamento, autonomia,
autoconhecimento, autoestima profissional, motivagcéo, confianga criativa, repertério

cultural e projecao de futuro.
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Quadro 01 - Fases de aplicagao do processo

Fase

Atividades propostas

1. Identificacdo de necessidades e
desejos

Apresentagao do contexto, leitura dirigida, apresentacédo de
videos, busca na internet, discussdes em grupo,
desenvolvimento de um painel.

2. Elaboragdo de uma pauta de
design

Preenchimento de um briefing, incentivo ao processo de
documentagdo e notas através de um caderno de projeto.
Técnica criativa: Cartbes de insights.

3. Estabelecimento de
especificagdes

Técnica criativa: Brainstorming e mental,

desenvolvimento de um ou mais painéis.

mapa

4. Geragao de ideias

Etapa de ideacao e utilizagao de diversas técnicas criativas
para experimentagdo. Dentre elas: caixa morfoldgica,
jornada do usuario, matriz CSV, chapéus pensantes, mapa
de empatia e outras opgdes que estardo a disposigdo do
educador.

5. Desenvolvimento de ideias

Criacdo de mockups, sketchs, experimentacgdes e testes,
técnicas de prototipagéo e teste de usabilidade.

6. Comunicacéo de ideias

Criacdo de um painel de cenario com a finalidade de
expressar e expor as ideias criadas para os estudantes
e/ou educador.

7. Planejamento e construgcéo

Trabalho ativo nas solugdes encontradas, desenvolvimento
de fluxograma de planejamento e experimentagdo em
softwares graficos.

8. Avaliacao

Momento de autoavaliagéo e reflexdo de todo o processo,
discussdes em grupo e com colegas, podendo ser
utilizadas técnicas de feedback.

Fonte: Adaptacao das atividades sistematizadas de design propostas por Fontoura (2002,

p.185)
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5.1 Identidade Visual

Referéncias visuais

A figura 29 mostra o material Design Thinking para Educadores (IDEO,
2022), o qual usamos como referéncia para a produgao dos materiais de apoio que

colocamos ao final do nosso e-book.

Figura 29 - E-book Design Thinking para Educadores pagina defina um desafio

1550 PROPORCIONA

Fonte: IDEO (2022).



Figura 30 - Modelo de pasta de trabalho de ima de chumbo
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Fonte: Envato (2022)

Figura 31 - Education powerpoint presentation slide template design set
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Fonte: Freepik (2022)
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Figura 32 - Modelo de apresentagdo Educaciao Elemently
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Fonte: Envato (2022).

Figura 33 - Modelo de apresentagao Eduplus
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Fonte: Envato (2022)
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Figura 34 - Modelo de apresentagio Kidcation
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Fonte: Envato (2022).

Figura 35 - Banner website Colégio Ampla Agéao
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mentes e
emocgoes.

Fonte: Colégio Ampla Agao (2022).



Figura 36 - Identidade Visual Outdoor Colégio Ser!
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Fonte: Behance (2022).

Figura 37 - Iconografia identidade visual Colégio Ser!

i @ 3

Fonte: Behance (2022).
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Por se tratar de um projeto de design entendeu-se a necessidade de ser
desenvolvido um sistema de identidade visual para ser aplicada nos materiais, por
serem diversos materiais que compdem o processo, a identidade visual unifica,
organiza e guia o leitor ao navegar pelos conteudos.

O processo de criacido da identidade iniciou-se com a pesquisa de referéncias
visuais (figuras 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37) sendo observadas: escolas,
programas e demais similares e divergentes. Chegou-se a combinacédo de cores:
Roxo, lilas, laranja, verde e azul ciano, tendo o roxo como cor principal, por fazer um
contraponto aos tons de azul, comumente utilizados em comunica¢des de escolas e
empresas tradicionais e institucionais.

Segundo a teoria da psicologia das cores, o violeta é a cor dos inconformistas
e dos originais, por isso esta intimamente ligado a inovagao e criatividade e esse
efeito torna-se mais forte quando combinado com a energia do laranja (HELLER,
2013). As cores foram utilizadas com mais saturagdo nas pegas principais, para
remeter a esta sensagao enérgica, porém ao serem aplicadas no projeto editorial do
Guia para educadores, esta saturacao foi reduzida, assim como para o corpo do
texto foi utilizado a cor cinza substituindo o preto, pois segundo o Google Material
Design (2022), sugere-se para fundos claros utilizar-se fontes com certo grau de
transparéncia do preto, caso contrario a saturacido maior da cor pode interferir na
leitura, prejudicando a experiéncia de leitura.

Ja para os templates e cards presentes no Guia para educadores, optou-se
por utilizar preto e branco, priorizando assim a reprodugao destes materiais, que
ocorre nas escolas, em sua maioria em impressoras do tipo de impressao a laser,
popularmente conhecidas como Xerox, apenas com tinta preta, sendo assim,

evitou-se o0 uso de cores e grandes areas com cores.
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Figura 38 - Paleta de cores do projeto

Roxo Azul Lilas Verde Laranja

#6B36D9 #14D9D9 A=C el | #BDD93B #F2A35C

#D8DAFF #C5FFFF #EBD5FF #F8FFD1 #FFEDD7

Fonte: Autoria prépria (2022)

Escolha tipografia: Para compor a identidade visual, foram escolhidas trés

familias tipograficas: Roboto Regular e Slab, Nanum Pen e After Smile.

Para o logotipo foi utilizado a After Smile (figura 39), uma tipografia do tipo

handscript estilizada e com direito de uso livre para fins ndo-comerciais, esta

tipografia foi escolhida por trazer consigo desenhos de letras com formas organicas

e descontraidas, porém com um peso visual maior, resultando assim em um logotipo

descontraido, e de impacto visual. A tipografia do logotipo proposto precisou passar

por algumas alteragdes, feitas através do software Adobe lllustrator, com adaptagdes

nas ascendentes e descendentes das letras P e D, no kerning e adigdo de sombra,

para facilitar a leitura e pregnéancia.

Figura 39 - Tipografia After Smile aplicada no logotipo

Projeta

Design

Fonte: Autoria prépria (2022)
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Figura 40 - Tipografia After Smile Regular

Alter BRemile Regular

Fonte: Fontmirror (2022)

A tipografia Nanum Pen foi utilizada como uma segunda tipografia estilizada
para aplicacédo em algumas pegas do material, por simular uma escrita manual feita
a caneta, aproximando assim os modelos gerados com a aparéncia da escrita a

mao. (figura 42)

Figura 41 - Aplicacao da Tipografia Nanum Pen

IDEIAS DE PROBLEMAS QuE PODEMODS
RESOLVER

— e i i
L 1 |

me -

Figura 42 - Fonte Nanum Pen Script

Nanuw Pen Scvipt
Fonte: Google Fontes (2022)

A escolha dessa tipografia, mesmo n&o contendo caracteres especiais e
acentos, se justifica pelo fato de termos implementado ela somente na identidade
visual e em alguns materiais pontuais, onde se priorizou este efeito visual.

A tipografia Roboto foi escolhida como tipografia de apoio, para o maior
volume de texto do material (figura 43), esta familia tipografica conta com varios

estilos, pesos e uma boa adaptacdo as telas, foram utilizadas para titulos e
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subtitulos - Roboto Slab Bold (figura 44) e para o corpo do texto Roboto Regular
(figura 45).

Figura 43 - Material com as tipografias Roboto Slab Bold e Roboto Regular

1 - Design como programa
M (0] de 10 S de complementar
aplic acéo- integrando contelidos disciplinares, este é um mo-

delo que pode ser considerado mais inicial e de facil
viabilizagao no cenario da escola.
Exemplo de aplicagdo: O ensino de softwares, onde
0 design pode ser aplicado no cenario da educagao de B
. ) . os estudantes terao contato com os softwares ao re-
diversas formas, como mencionado, o desejavel é que
. . . solverem o problema de design (construgdo de uma
o estudante possa incorporar as habilidades e praticar B )
apresentagao no PowerPoint).
design no seu dia-a-dia sem precisar do apoio de uma
estrutura de atividades pré-estabelecidas, porém é ne- 0 design é trabalhado enquanto o aluno aprende as
cessario, primeiro, praticarmos o pensamento do pro- demais atividades do escopo educacional.
cesso de design e para isso, hd alguns modelos que

podem contribuir para este processo.

Antonio Fontoura em sua tese — Educacao através do
design, propde 6 modelos diferentes para a aplicagio

do processo, aqui sugerimos 3 deles:

14

Fonte: Autoria propria (2022)

Figura 44 - Tipografia Roboto Slab

Roboto Slab Bold

Fonte: Google Fontes (2022)

Figura 45 - Tipografia Roboto Regular

Roboto Regular

Fonte: Google Fontes (2022)
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Grafismos: Os grafismos organicos foram escolhidos para fazerem parte da
composi¢cao das paginas por transmitirem uma sensacgao de leveza e descontragéao,
gerando também contraste com a serifa quadrada da tipografia dos titulos e as
linhas retas do grid, os circulos foram escolhidos por serem formas geométricas
simples, o conceito aplicado para essa escolha foi o de que o processo de design

nao é nada linear, ou seja, podemos dar muitas voltas até chegarmos ao resultado.

Figura 46 - Aplicacao de formas geométricas no material

Sumario 17 rividades

de design
Templates e
07 O que é a EDADE 33 banco de ideias

08 O que é Design 42 Lista de

ferramentas

1 0 Como utilizar este Guia
44 Consideragoes finais

Modelos
14 de aplicagao:

Fonte: Autoria prépria (2022)

Iconografia (Figura 47): foram escolhidos icones para compor a
diagramacao dos materiais, e contribuir para a melhor compreenséao dos titulos. Os
icones foram retirados do site Flaticon e adaptados no software Adobe lllustrator, de

acordo com a necessidade de cada material.



Figura 47 - icones utilizados

2 s

Fonte: Flaticon (2022)
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6 IMPLEMENTAGAO

A pesquisa foi realizada entre os dias 21 e 28 de outubro de 2022, na Escola
DMS Treinamentos, localizada na regido do Pinheirinho, Curitiba-PR, com a
participacao voluntaria de 10 a 12 estudantes das turmas do turno diurno e noturno

com a faixa etaria entre 14 e 17 anos.

O material foi fornecido para a educadora, que utilizou e trouxe suas
percepgdes por meio de um Caderno de Vivéncias elaborado pelas pesquisadoras,
como meio de registro da educadora. Os estudantes trabalharam o material
especifico para seu uso e, também, foram coletadas suas percepgdes acerca das

dinamicas. Ao final do material, produzido foi um infografico.

6.1 Primeiro dia de Aplicagao - 21/10/2022

O primeiro dia da aplicagao foi realizado em 21/10/2022, com a turma das
09:00 as 11:00h (dinamica feita em torno de 40 minutos). O processo foi iniciado
com uma breve apresentagao sobre o que é design e qual é o papel do designer. Foi
perguntado aos alunos se eles saberiam responder o que faz um designer. Muitos

disseram que sabiam o que era, mas nao sabiam exatamente o que faz.

Foi apresentado, entdo, alguns produtos de design e citado o trabalho do
Cicero, designer brasileiro que entrou para o Guinness World Records com seu
projeto de protese para casco de jabuti. Foram apresentadas imagens para trazer
alguns exemplos. A partir desta explicacao, foi feita a proposta para a resolugéo do
problema. Quem sou eu? E como seria a forma e informagdes mais adequadas para
uma autoapresentacao visual.

Na fase 1, foi abordado o tema da identificacdo de necessidades e desejos.
Este tema foi escolhido para ser trabalhado devido a interpretacdo dos dados
coletados na sonda cultural.

Os alunos se mostraram bastante apreensivos com este tema e, de inicio,
disseram que nao saberiam responder esta questdo. Sendo assim, foi proposto para

este problema a criagcdo de um infografico (por ser uma maneira visual que, de
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alguma forma, ja faz parte do contexto dos alunos em livros e revistas, por exemplo).
Logo, o desafio a ser trabalhado foi: criar uma infografia contando sobre “quem sou
eu”.

Foi solicitado aos alunos que ingressassem na sala do Google Classroom
(ferramenta que eles ja utilizam na escola) e acessassem o quadro ja previamente
estruturado no Miro. Naquele momento, houve uma grande euforia dos alunos em
experimentarem as ferramentas. Logo as ferramentas foram reconhecidas como
ferramentas de desenho e, enquanto os educadores auxiliavam alguns alunos que
nao conseguiram acesso, uma dupla de alunos comegou a jogar o jogo da velha no
quadro. Além disso, também foram percebidas outras interacdes, como mostrado na
figuras 48 e 49. Percebemos uma grande aceitagao da ferramenta, por se tratar do
primeiro contato que tiveram.

Alguns alunos encontraram certas dificuldades na ferramenta, mas foram

sanadas paralelamente pelos educadores.

Figura 48 - Interagdo dos estudantes com o MIRO

Resolve o0 I\
© visitor Today, 09:56
ahhhhhhhhhhhhhhh &
Leave a reply. Use @ to mention.

Fonte: Autoria propria (2022)
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Figura 49 - Interagéo 2 dos estudantes com o MIRO

Resolve o0@® L
ol

© visitor Today, 10:06
oiiu

Fonte: Autoria prépria (2022)

Dada esta primeira ambientacdo, foi pedido aos alunos que
acompanhassem o conteudo informativo feito previamente com conteudos sobre “o
que € um infografico” e alguns exemplos.

Na fase 2, a elaboracdo de uma pauta de design sendo aplicada, foi
apresentado aos alunos o conceito de Briefing e qual a sua importancia para o
trabalho do designer. Distribuimos o modelos e incentivamos a responder as

perguntas presentes no material, que eram:

Minha ideia:
e Por quem vai ser vista?
e Onde vai ser usada?
e O que deve ter?
e FEu preciso de...
e Ela deveria...

e Faca um desenho da sua ideia

Foi fornecido aos alunos um material com a lista de perguntas de

autoconhecimento:

e Cite 3 pontos fortes;
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e Se nao precisassemos de dinheiro, o que vocé faria para o resto da vida?

e Como vocé se vé daqui ha 10 anos?

e O que vocé acha que faria o mundo melhor?

e Escolha uma frase que te defina (pode ser uma letra de uma musica, um
poema, uma frase que alguém disse)

e Qual seu Hobbie?

e O que vocé gostaria de aprender, que ainda nao aprendeu?

e Cite 1 pessoa que te inspira

e Qual seu filme/série favorito?

Estas perguntas foram sugeridas pelos educadores para facilitar e gerar
conteudo para a apresentacao pessoal.

Na fase 3, onde foi abordado o tépico de estabelecimento de especificagdes,
foi pedido aos alunos que preenchessem no caderno de projeto, como exemplo a
Figura 50, com as fungdes da peca que iriam desenvolver. A maioria reconheceu
como principal fungéo “informar”.

Em seguida, foi pedido que os alunos selecionassem em torno de 3 opgdes

de referéncias visuais de qual formato de infografico mais Ihes agradavam.



Figura 50 - Caderno de projeto do aluno

Nome 5

Caderno /

de projeto

Arthur

arthur

Estebelecendo a5

O que devera fazer?
Listt:ﬂlgmnas
trebalho informar

pess0as

iniciar

Qual sera sua aparéncia?

Fonte: Autoria propria (2022)
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Na fase 4, foi abordada a geracéo de ideias. Os alunos foram incentivados a
desenvolverem os desenhos das ideias e comunicarem para os colegas. Foi
realizada a dindmica “chapéus pensantes”, uma adaptacdo do conteudo proposto

por Bono, (1985) no livro “Os seis chapéus do pensamento”.

Os chapéus eram divididos em:

e Chapéu Verde = Otimista;

e Chapéu Marrom = Pessimista;

e Chapéu Amarelo = Questionador;
e Chapéu Vermelho = Medroso;

e Chapéu Azul = Criativo;

e Chapéu Branco = Apresentador.

Foram desenvolvidas dobraduras de papel em formato de chapéu como
fotografia 04 e escrito qual seria o tipo de pensamento a ser adotado pelo usuario do

chapéu.

Fotografia 04 - Os chapéus pensantes

@ TIRE ST A

APRESENTADOR

Fonte: Autoria prépria (2022)

Também, foi comentado sobre a importancia de comunicar suas ideias.

Naquele momento, os alunos se mostraram muito animados e participativos. Eles
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demonstraram interesse em contribuir para a ideia dos colegas e trocaram entre si

os chapéus espontaneamente.

Ao final desta fase, se encerrou a fase conceitual do processo. Os alunos
foram instruidos sobre as proximas atividades, foi solicitado que assistissem em
casa, durante a semana, os videos sobre principios de design disponibilizados a
eles. Também, foram instruidos a fazerem um planejamento para trazerem na
proxima aula, assim como O0s insumos que seriam necessarios para o0

desenvolvimento do trabalho, como fotos e lapis de cor.

6.1.1 Percepgdes do Primeiro dia de Aplicagao - 21/10/2022

Foi um pouco dificil manté-los no foco do problema. A turma era bastante
criativa e acredito que, no meio da pratica, eles acabaram esquecendo qual seria o
problema a ser desenvolvido. Veio uma ideia de uma aluna que nao tinha ligagao
com o problema e acredito que a informagao nao ficou suficientemente evidente.

Para a préxima aula, pretendemos escrever em um quadro o problema.

Um ponto positivo foi que no inicio os alunos tiveram outras ideias além do
infografico, como construir sites e aplicativos. O uso de ferramentas digitais, como o
Miro, foi 6timo, afinal, foi algo novo, uma tecnologia que eles aprenderam. Ainda
assim, se a interagao fosse 100% no Miro, ndo teriamos um bom resultado, ja que
percebemos que eles escreveram bem mais coisas no papel do que no Miro. A
percepcao foi a de que eles ainda tém um pouco de receio de escrever suas ideias
no digital, enquanto no papel ndo ha essa hesitagc&o. Isso porque eles ja tém mais
controle e familiaridade com esse meio. Entdo, para praticas de brainstorming, dada
esta experiéncia, acreditamos que seja mais produtiva se feita no fisico (estavamos
ponderando aplicar a fase 8 de feedbacks no Miro, mas vamos transferi-la para uma

dindmica com Papel adesivo).

Outra questao observada com o Miro foi que eles interferiram no trabalho um
do outro. No inicio, notou-se que alguns alunos riscaram o quadro do colega, por
exemplo. Entdo, foi feito um combinado com eles de que precisariamos ter
maturidade para este processo e que esta atitude n&do era adequada. Porém, ao

final, tivemos um episédio parecido, onde o colega riscou o quadro do aluno. (Para a
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proxima etapa, reforgaremos que eles nao podem interferir no quadro do colega, que

isso afetara o desenvolvimento e ndo € uma postura aceita).

Os educadores comentaram que esta turma tem a autoestima muito baixa e
que eles acham que nao vao conseguir fazer e, de fato, no inicio, eles comegaram
muito apreensivos e inseguros. Perguntavam varias vezes para ter certeza que
estava fazendo a coisa “certa”, mas, mais para o final da pratica, estes
questionamentos diminuiram e também percebemos que eles perderam um pouco o

receio de errar.

6.2 Segundo dia de Aplicagao - 28/10/2022

O segundo dia de aplicacao foi realizado em 28/10/2022, com a turma das
09:00 as 11:00h (dindmica feita em torno de 40 minutos). Para retomarmos o
trabalho da semana anterior, iniciamos com uma breve reflexdo e retomada com
bastante énfase em qual seria o problema a ser resolvido. Foi pedido aos alunos que
falassem do que se lembravam do processo, alguns falaram sobre o problema,

outros lembraram do infografico e alguns comentaram estarem “fazendo design”.

Feita esta reflexdo, os alunos foram questionados sobre as atividades que
deveriam ter desenvolvido em casa. A grande maioria mostrou que n&o havia
assistido os videos, pois ndo haviam lembrado. Ja a atividade impressa com as
perguntas de autoconhecimento foi respondida por alguns no préprio horario da aula

e, por estar impressa no caderno, o acesso foi mais facilitado.

Passou-se entdo para a fase 5, que consistiu no desenvolvimento de ideias,
com o objetivo de prototipar e fazer esbocos da solugdo que seria desenvolvida.
Foram apresentados conceitos basicos de prototipacdo de baixa fidelidade, que
visavam expressar as ideias. Nesta fase, o quadro branco foi utilizado para
demonstragdes de rafes e desenhos que poderiam ser utilizados no protétipo, como

na (fotografia 05).
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Fotografia 05 - Aplicagdo dos conceitos pelo educador

Fonte: Autoria prépria (2022)

Com os prototipos construidos, foi proposto aos alunos uma reflexado sobre
usabilidade. Eles foram indagados sobre o tamanho da fonte usada, escolha de
cores, hierarquia da informagdo e, a partir desta reflexdo, fizeram algumas
adaptacgdes no prototipo.

ApoOs a etapa dos prototipos, na fase 6, os alunos foram convidados e
incentivados a falar sobre o porqué escolheram representar daquela forma e mostrar
aos demais o que foi construido.

Concluida a fase 6, iniciou-se a fase 7, o momento em que ocorre uma
construcao mais ativa e individual. Aqui, os alunos foram instruidos a utilizarem o
Canva para construir o seu infografico. Houve uma certa dificuldade de acesso, para
fazer login no site, j3 que nem todos os alunos lembravam das suas senhas de
e-mail e, pelo site exigir confirmagao de conta, foi encontrada certa dificuldade nesta
fluéncia digital.

Os alunos tiveram em torno de 20 minutos para construir no Canva seus
infograficos pessoais. Notou-se uma certa facilidade em passar para o Canva o que
ja havia sido pensado no protétipo, mas, também, notou-se um grande interesse e
curiosidade na ferramenta e, explorando-a brevemente, ja se mostraram bastante
habilidosos com 0s recursos.

Foi incentivado que os alunos concluissem a atividade no tempo proposto.
Notamos que muitos fizeram e refizeram varias vezes o layout e, em apenas um

caso, o aluno se mostrou bastante indeciso e inseguro em trazer para a ferramenta
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as ideias que havia esbog¢ado no papel. Durante o tempo de desenvolvimento,
chegou a colocar imagens e formas, mas, ao final, apagou tudo o que havia feito,
pois nao ficou satisfeito com o resultado. Percebemos, assim, a dificuldade em lidar
com a frustragdo e a paciéncia em persistir no processo para que ao final tenha um
resultado desejado.

Ao encerrar-se 0 tempo proposto, os alunos foram convidados para a
atividade e comecaram uma autorreflexdo. Naquele momento, muitos alunos
consideravam que ainda ndo haviam acabado o seu desenho e se mostraram muito
apegados em terminar, querendo passar mais tempo na atividade

Como atividade de autoavaliagao, foi proposto o método da estrela do mar -
Starfish. Oferecemos aos alunos papéis autocolantes com uma breve explicagcao de
cada etapa da avaliacdo. Eles foram incentivados a irem até o mural, colado em uma
das paredes da sala de aula, e deixaram seu papel autocolante com comentario nas

seguintes categorias:

e O que devemos fazer mais;

e O que devemos fazer menos;

e O que devemos continuar fazendo;
e O que devemos parar de fazer;

e O que devemos comecar a fazer;

Comegar a fazer, (Fotografia 06):

e Socializar;

e Comecar a fazer + design;

e Me expressar melhor;

e Estudar mais;

e Comecar a falar mais a ler livros, certas histérias e assuntos do meu
interesse;

e Trabalhar mais.



Fotografia 06 - Comecar a fazer

Fonte: Autoria propria (2022)

Parar de fazer, (fotografia 07):

e Parar de fazer riscos no Miro;
e Miro;

e Parar de fazer desenho no Miro;

80
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Fotografia 07 - Parar de fazer
g V‘_ﬂ! “.

Fonte: Autoria prépria (2022)

Fazer mais, (fotografia 08):
e Canva;
e N&o sei desenho mas;
e Fazendo projetos no Canva,;
e Comecar a criar post;
e Eu gostaria de ter mais ideias;
e Mais trabalho e prestar mais a atencgao;
e Fazer mais design no Canva.



Fotografia 08 - Fazer mais

Fonte: Autoria prépria (2022)

Continuar fazendo, (fotografia 09):

Quero continuar fazendo o canva;

Continuar fazendo design;

Continuar a ser criativo;

Comecar a estudar mais;

Design - Canva gostei da experiéncia;

Continuar desenhando algumas das minhas ideias seja no pc ou na folha;
Eu quero continuar fazendo o Design no computador;
Continuar fazendo o design;

Quero continuar mexendo no canva para fazer design;
Quero continuar a ser mais criativo;

Fazer o AVA

82



Fazer menos, (fotografia 10):

e Conversar

Fonte: Autoria prépria (2022)

Fotografia 10 - Fazer menos

Fonte: Autoria propria (2022)

EN
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Fotografia 11 - Visualizagao completa da Estrela do mar - Starfish

Fonte: Autoria prépria (2022)

6.2.1 Percepgdes do Segundo dia de Aplicagdo - 28/10/2022

No geral, os alunos gostaram bastante da atividade. Deu para perceber que
eles aproveitaram o processo. Talvez o resultado n&o tenha sido 100% da entrega
que eles poderiam fazer, mas, em certo ponto, isso € bom, porque eles ficaram com
um gostinho de “quero mais”. Eles queriam muito terminar de fazer o desenho, mas,
por conta do tempo, ndo deu. Ainda assim, o processo foi aproveitado. Na avaliagéao,
apareceram muitas frases sobre ideias e criatividade e, também, o tema
autoconhecimento foi bem trabalhado. Muitos ficaram refletindo sobre as perguntas

e informagdes que iriam colocar no infografico

Para os educadores, a percepcao também foi positiva. As ferramentas,
como o Canva e o Miro, eram novidade para eles e pareceram gostar de
conhecé-las. Neste segundo dia, sentimos nos alunos uma necessidade em se
expressar. Parece que eles ndao tém espacgo para colocar para fora os sentimentos,

ficou o sentimento que eles desejam ser compreendidos.
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7 O PROJETO DOS RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS

A pesquisa resultou em materiais digitais como: audiovisuais, guia em
formato de e-book para os educadores e um material de apoio aos estudantes, os

dois ultimos disponibilizados em formato PDF.

A Licenca utilizada para esses materiais foi a CC by 4.0 da Creative
Commons51, a qual permite que quem tenha acesso aos arquivos disponibilizados
possa fazer o compartilhamento, de modo a copiar e redistribuir tais materiais em
qualquer suporte ou formato. Também, os concede o direito de adaptar o material,
transformando e criando, a partir do material disponibilizado, para qualquer fim,

mesmo que comercial.

7.1 Audiovisuais

Foram criados oito videos visando mostrar aos estudantes os conceitos
basicos de aplicagdo do design.

Os videos criados para compor a fase de conceituacdo do processo de
design foram gravados a partir de um roteiro previamente estabelecido, com frases
de incentivo e conexdo entre os temas. As captag¢des foram feitas de modo integral
por meio de um smartphone, com qualidade de captagdo em full HD, o audio foi
captado simultaneamente por meio de aplicativo de captacdo de voz em outro
smartphone, por um microfone posicionado na lapela, posteriormente o video e o
audio captados foram para a etapa de pds-producédo no software Adobe Premiere,
onde a faixa de audio original da camera foi excluida e substituida pelo captado
simultaneamente, esta técnica faz com que o resultado final fique descontaminado
de ruidos e demais sons externos, foi adicionado uma faixa de audio com um musica
ambiente, com direito de uso livre para fins ndo-comerciais, com volume bastante
reduzido, a finalidade de ser adicionada musica ao fundo é que o video fique mais
descontraido, despertando assim, mais interesse do publico jovem.

Apos testes, foram adicionados recursos de texto e imagens na tela do
video, que surgem conforme o tema falado no video, trazendo assim, um reforgo da
informacéao, através de mais de um sentido, ja que o conteudo € transmitido através

do audio (audi¢ao) e do video (visdo). Seguindo esta mesma estratégia de retencao
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da atencdo do estudante foi adicionado ao inicio e final de cada video uma
introducdo em formato de vinheta, desenvolvida no software Adobe After Effects e

incorporadas ao projeto de edigdo de video.

7.1.1 Video 1 — Introdugao

No primeiro video foi feita uma contextualizagado sobre os videos que virao
em seguida, como: proximidade, alinhamento, repeticdo, contraste, cores e tipografia
e, também, mostrando a referéncia utilizada, o livro “Design para quem nao é
designer”, de Robin Williams. Esta disponivel no Youtube® e possui a duragéo de 58

seg.

Figura 51 - Captura de tela do video de introdugao

Copia de 1 INTRODUGCAQ.mp4

> o 0:2940°68

Fonte: Autoria propria (2022)

3 Disponivel em: <https://youtu.be/8LIXOMEI4Is>. Acesso em: 18 nov. 2022


https://youtu.be/8LIx0MEI4ls
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7.1.2 Video 2 — Proximidade

Neste video € mostrado a relacdo de proximidade. Todas as informacdes
que compdem o trabalho e que tenham uma relagdo entre si, precisam estar
préximas e como esse principio serve para organizarmos o nosso trabalho. Sao
dados alguns exemplos para fixar o conceito, mostrando boas e mas formas de

aplicagdo. Esta disponivel no Youtube* e possui a duragdo de 4 min e 45 seg.

Figura 52 - Captura de Tela 1 do video de proximidade
Copia de 02 PROXIMIDADE.mp4
8l ‘ B .
hagr aX‘ d d O:DbOs Péitisy
prenda a ancar: . .

gipHoP  Salsa Clown Funk
Tango Roumba Sdbades Quickstep

Fbxtro
Bolero te 9.3 -
Jive Lane, n2109 Mambo  1LindY ger

Cbé'ché-cbj Krump CP&
¢ Est6dio de Danga Rosetta T

P O 206/445

Fonte: Autoria propria (2022)

4 Disponivel em: <https://youtu.be/TzCssIHdmMQg>. Acesso em: 18 nov. 2022


https://youtu.be/TzCssIHdmQg
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Figura 53 - Captura de tela 2 do video de proximidade

Copia de 02 PROXIMIDADE.mp4

Aprenda a dancar?!

Estidio de Danga Rasetta - Jive Lane. 109 - Sabados. das 9b s 15h

Lentos Ritmicos Danga de rva Social

Valsa Chi-chid-cha  Hip Hop East Coast Swing
Tango Rumba Krump West Coast Swing
Foxtrote Bolero Funk Lindy Hop
Quickstep Mamba Clown Salsa

Com ov sem parceiro!
Prémios! Ché e bolinhos gratis!

P ) 218/445

Fonte: Autoria propria (2022)

7.1.3 Video 3 — Alinhamento

No video de alinhamento foi mostrado os tipos de alinhamento comumente
utilizados, como: alinhado a direita, alinhado a esquerda, centralizado e justificado.
Também, foi explicado que a finalidade desse conceito € o de unificar e organizar o
seu trabalho. Além disso, alguns exemplos de boas aplicagdes e mas aplicagdes
retirados do livro “Design para quem nao é designer”, de Robin Williams, foram
mostrados no video. Esta disponivel no Youtube® e possui a duragdo de 2 min e 1

seg.

5 Disponivel em: <https://youtu.be/Oju6LPNYpgA>. Acesso em 18 nov. 2022.


https://youtu.be/Oju6LPNYpgA
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Figura 54 - Captura de tela do video de alinhamento

'

Este texto estd alinhado

adireita. Algumas

Este texto estd alinhado

a esquerda. Algumas

pessoas o chamam de

pessoas o chamam de

irregular A esquerda. irregular A direita

ste texto estd justificado. Algumas pessoas o

chamam de regular & esquerda e 3 direita, algumas

o chamam de blocado; o texto alinha-se dos dois

lados. Como quer que vocé o chame, ndo o use a menos

que a linha seja ]uugu o bastante para evitar estranhos | Este texto esta Le?f!r“llzado

espagos entre as palavras
porque os espagos sdo muito irritantes, ndo acha?

Se for
centralizar um texto,

faga com que
fiane Ahvia

Fonte: Autoria prépria (2022)

7.1.4 Video 4 — Repeticao

No video de repeticdo, explicamos que devemos repetir alguns aspectos do
nosso design, como, por exemplo, usar o mesmo: negrito, fonte, linhas, elementos,
cores. Sendo qualquer elemento que a pessoa que esta lendo identifigue como
igual. Também, demos exemplos que provavelmente as pessoas ja utilizam a
repeticdo em titulos, usando sempre o0 mesmo tamanho, fonte, etc. Desse modo, ao
exemplificarmos com situag¢des do préprio cotidiano, a explicacido fica mais proxima
do receptor, fazendo mais sentido a ele. Esta disponivel no Youtube® e possui a

duragao de 2 min e 31 segqg.

% Disponivel em: <https://youtu.be/kbI5NInAMgl>. Acesso em 18 nov. 2022.


https://youtu.be/kbl5NInAMqI
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Figura 55 - Captura de tela do video de repeticdo

Cépia de 04 REPETICAQ.mp4

P ) 0:304231

Fonte: Autoria propria (2022)

7.1.5 Video 5 — Contraste

Neste video, foi mostrado um recurso do contraste que € capaz aumentar o
interesse do leitor, pois, ao gerar a diferengas como: claro ou escuro, fino ou grosso,
colorido ou monocromatico, grande ou pequeno, liso ou com texturas, consegue-se
atrair mais o olhar do leitor. Esta disponivel no Youtube’ e possui a duragdo de 1 min

e 55 seq.

7 Disponivel em: <https://youtu.be/FDBU4k-IEJ4>. Acesso em 18 nov. 2022.


https://youtu.be/FDBU4k-IEJ4

91

Figura 56 - Captura de tela do video de contraste

Cdpia de 05 CONTRASTE.mp4

| o) _0: 4079755

Fonte: Autoria propria (2022)
7.1.6 Video 6 — Cores 1

Neste video foi abordado o tema cores, mostrando o circulo cromatico. A
partir dele, explicou-se quais sao as cores primarias, 0 que Sao cores puras € como,
a partir dessas cores, chegamos as cores secundarias e, com a mistura dessas,
chegamos as cores terciarias. Também, foram dadas dicas de como se combinam as
cores, explicando sobre as cores: complementares, triades e analogas. Esta

disponivel no Youtube® e possui a duragédo de 3 min e 37 seg.

8 Disponivel em: <https://youtu.be/s2nK5vaxgsl>. Acesso em 18 nov. 2022


https://youtu.be/s2nK5vaxqsI
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Figura 57 - Captura de tela do video de cores 1

Cdépia de 06 CORES.mp4

Cromatico

Reproduzir (k)

p ) —@051/3:37

Fonte: Autoria prépria (2022)

7.1.7 Video 7 — Cores 2 (Sombras e Luzes)

Ainda no tépico de cores, mas especificamente falando sobre luzes e
sombras. Explicando como se geram cores mais escuras, as chamadas sombras, e
cores em tons mais claros, gerando as luzes. Foi explicado, também, sobre a
relacdo de cores monocromaticas. Além disso, demos exemplos de cores que nao
possuem boas aplicagdes. Esta disponivel no Youtube® e possui a duragéo de 2 min

e 46 seq.

° Disponivel em: <https://youtu.be/kc80-KoQSks>. Acesso em 18 nov. 2022.


https://youtu.be/kc80-KoQSks
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Figura 58 - Captura de tela do video de cores 2

Cépia de 07 CORES 2.mp4

—

| 2 ) 0:4qe246

Fonte: Autoria prépria (2022)

7.1.8 Video 8 — Tipografia

Por fim, no video sobre tipografia, foi explicada a etimologia da palavra para
situar o estudante ao tema. Além disso, foram mostrados os critérios para a escolha
tipografica, explicando, primeiramente, os estilos de fontes, sendo eles: antigo,
moderno, com serifa, sem serifa, manuscrito e decorativa. Seguindo pelas
caracteristicas de cada uma delas, com exemplos. Esta disponivel no Youtube' e

possui a duragao de 5 min e 51 seqg.

" Disponivel em: <https://youtu.be/x7qW60dn9GY>. Acesso em 18 nov. 2022.


https://youtu.be/x7qW6odn9GY
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Figura 59 - Captura de tela do video de tipografia

Copia de 08 TIPOGRAFIA.mp4

> ) 0:18/48:51

Fonte: Autoria prépria (2022)



95

7.2 PROJETA DESIGN Um guia para educadores: Projetando com jovens

A primeira versao contendo o escopo do material destinado aos educadores
foi desenvolvida no site Miro com a finalidade de ilustrar e esquematizar o projeto
em um MVP (Minimum Product Viable) (figura 60). Segundo o site troposlab,
considera-se como MVP uma versdo mais simples e factivel do produto a ser
entregue, sendo, entdo, um produto funcional. Este conceito é utilizado para validar
com mais agilidade e menor custo o quanto esse produto se encaixa na necessidade
do mercado e podendo garantir sua evolugdo baseada nos feedbacks reais dos
usuarios. O principal objetivo deste material é fornecer insumos aos educadores,
assim como ferramentas e materiais complementares, como templates e sites, para

auxilia-los na aplicagao do processo de design durante as aulas.

Durante o desenvolvimento, entendeu-se a necessidade de criar um
detalhamento das fases da esquematizagcdo do processo de design, pois desta
forma, compreendendo o processo e o propésito de cada atividade, os educadores
seriam capazes de desenvolver mais autonomia para aplicar as fases e também
propor diferentes atividades, ficando assim cada aplicagdo mais coerente com o
grupo de estudantes participantes. Sendo assim, a proposta inicial do MVP se
mostrou valida em relagdo a facilidade ao formato, de acesso a informagao, o
modelo de livro virtual, e-book, se mostra eficiente pelo fato de ser acessado através
de qualquer dispositivo, smartphones, computadores ou tablets, foram adicionados
na editoracdo do material botdes e links externos, deixando a informagao mais
acessivel, desenvolvido na orientacdo paisagem, horizontal, para facilitar a leitura
em smartphones. Foi aplicado no e-book a identidade criada para o projeto,
priorizando a legibilidade e o acesso. O material na integra se encontra no Apéndice
D.



Figura 60 - (MVP - Minimum Viable Product) - Material para educadores

Material para

educadores

- Como utilizar este Guia (Este
sera um Recurso educacinal
aberto)

OrientagBes gerais para
aplicacdo do processo (como
conduzir dindmicas para
serem produtivas mas sem
tendenciar os alunos)

TEMPLATES

Anexar templates (que possam ser
facilmente reproduzidos, priorizar
por preto e branco para que
possar ser fotocopiado) ou até
mesmo desenhados no quadro ou
cartolinas pelos professores

-0 .3

LISTA DE FERRAMENTAS

Adicionar links de sites e
ferramentas que podem ser Uteis
aos educadores

+ Bances 2 imagem
Iages

SUMARIO

1. Item
2. item2
3. item 3

FASES DE APLICAGAO

Descrever nas paginas seguintes
cada fase da EDADE

1. Identificagdo das
necessidades

2. Elaboragdo de pauta

3. Especificacdes

4, Geragdo de ideias

5. Desenvolvimento

6. Comunica¢do de ideias

7. Plangjamento e construgdo

8. Avaliagdo

BANCO DE IDEIAS

Documentar varias dindmicas com
imagens e ilustracdes:

Como podem ser usadas
Momentos de utilizagdo
Materiais utilizados

Faixa etaria indicada

- Grau de complexidade.

Exemplos:

REFERENCIAS

Citar de maneira breve e acessivel
as principais referéncias para a
construgdo do material

Fonte: Autoria prépria (2022)

-+ O que éaEDADE

- Educacdo como pratica
de liberdade

- 0 que é Design

+ Por que do design na
educagdo

ViDEOS

Um dos REAs que ird compor o e-book
sdo videos gravados pelas alunas com
alguns principais fundamentos de
design

serdo apresentados na fase 5 do
processo

©  video1: Cores

Videa 2: Tipografia

Video 4: Repeticdo

ONDE ENCONTRAR REFERENCIAS

Uma das principais habilidades
que o design proporciona é a
busca por referéncias

Indicar aos educadores, sites,
plataformas e experiéncias em
que possam buscar por estas
referéncias e indica-las aos alunos

Piiaie Desgninspiratien

AGRADECIMENTOS

Pedido para que este material seja
compartilhado com o maior
numero de educadores possivel.
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7.2.1 Material de Apoio para Estudantes (Plano de Aplicagéo)

Fase conceitual

Fase projetual

Figura 61 - MVP (Minimum Viable Product) - Plano de aplicagao

— Técnica/ferramenta

Desenvolvimento do Protétipo
Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
Identificagdo de necessidades e desejos Elaboragdo de uma pauta de design Estabelecimento de especificagdes Geragdo de ideias
= S e
Crazy Mapa de
Mapa SCAMPER, 8 ompatia
mental - - == -
- - Mapa |
mental
S
Fase 5 Fase 6 Fase 7 Fase 8
Desenvolvimento de ideias Comunicagao de ideias Planejamento e construcdo Avaliagio
Depois de escolhida as ideias, devem Trabalhar mais ativamente e por Identificar o grau de sucesso do
Sketitis ser apresentadas para 0s outros conta prépria produto resultante, confrontagdo do

resultado com brief

Fonte: Autoria propria (2022)
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do contexto de jovens em um curso profissionalizante na escola
DMS Treinamentos, localizada em uma regido periférica na cidade de Curitiba, o
qual uma das integrantes do projeto também fez parte, e sabendo da educagao
como ferramenta importante para o desenvolvimento do pensamento critico e
também como papel de inclusdo social surgiu o interesse de utilizarmos o Design
como uma ferramenta que proporcionasse novas perspectivas aos jovens desse
contexto. Para isso, foram analisadas as perspectivas de mercado de trabalho para
esses jovens, o qual o relatério do Instituto Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA,
2002), nos mostrou que na faixa etaria de 15 a 17 anos a parcela de
desempregados aumentou. Com esses dados em maos e com a entrevista feita a
coordenadora do curso, Josiane Maria Scharneski (apéndice A), e com a sonda
cultural feita com os jovens (apéndice B) tivemos dados muito interessantes, como a
falta de autoestima profissional, motivagao, confianga criativa, repertorio cultural e
projecéo de futuro.

Sendo assim, apds entendermos melhor o contexto que de alguma maneira
gostariamos de atuar, buscamos em Fontoura (2002), como utilizarmos do design
para ajudar a desenvolver certas habilidades que possam ser Uteis a esses alunos
futuramente, pois as relagdes de design e educagao, podem trazer resultados muito
positivos para o cenario educacional (FONTOURA, 2002, p. 288). Com isso,
identificamos na tese do Fontoura, 0 modelo de aplicagao E, que consiste em aplicar
o design como forma complementar, integrando os conteudos da disciplina
abordada. Realizar uma pratica interdisciplinar no ensino € um desafio aos docentes
e as instituicbes, mas € também uma maneira de propiciar a formagao mais integral
do ser humano e do cidadao — elemento ciente da sua importancia e condicao no
mundo.” (FONTOURA, 2002, p.19)

Com esse modelo E em maos e a partir das etapas projetuais propostas
pela tese de Fontoura (2002), a partir da identificacdo de necessidades e desejos,
elaboracao de briefing ou pautas de problemas a serem resolvidos, estabelecimento
de especificagdes, geracao de ideias, desenvolvimento das ideias, comunicacao das
ideias, planejamento e construgdo e por fim a avaliagdo. Adaptamos esses materiais
e criamos O nosso proprio guia, intitulado como Projeta design. Um guia para

educadores: projetando com jovens, para a nossa proposta de vivéncia pedagdgica
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na escola DMS Treinamentos para aplicacao de estudantes entre as idades de 14 a
17 anos. Buscamos também disseminar esse conteudo para que outras instituicoes,
educadores e estudantes também tenham acesso a ele a partir de um Recurso
Educacional aberto.

O PROJETA foi pensado e estruturado para ensinar o processo de design, o
seu objetivo principal € que os alunos aprendam como o design acontece.
Aprendendo o processo, 0 aluno conseguira desenvolver uma autonomia para criar
coisas e resolver problemas do seu dia a dia. Cabe ressaltar que o nosso intuito nao
foi uma metodologia que promete resolver qualquer problema e criar coisas incriveis,
como vemos o marketing do Design Thinking. Entendemos que ndo é uma
metodologia que criara coisas incriveis, sdo as pessoas, e para que as pessoas
criem estas coisas incriveis, elas precisam saber que sdo capazes e terem
motivagdes para isso.

O PROJETA DESIGN, foi feito para ensinar, para que educadores e
estudantes tenham esse primeiro contato com o design de forma projetual e que
possa ser aplicado em varios contextos. O material proposto ao final foi um Guia em
formato de e-book para os educadores, pois eles fazem essa ponte entre o
conhecimento e o estudante, além disso também foram realizados templates guias
para auxiliarem os estudantes nas dinamicas proporcionadas por essa jornada.

A pratica do design para a educacgao e na solugao de problemas, da maneira
como € proposta neste material, atribui maior valor ao processo que ao
conhecimento, pois parte do principio que o conhecimento tecnoldgico pode ser
aprendido pelo aluno onde primeiro é identificada a necessidade e o conhecimento
depois, no entanto, se o aluno ndo conhece determinado conceito, jamais ira cogitar
usa-lo para sua solugéo, por isso a orientacdo pedagogica do educador € de
extrema importancia, ao apresentar conteudos e conhecimentos relevantes para
cada tipo de atividade que sera desenvolvida pelo aluno, conectando com o
processo, sejam conteudos de design ou n&o, esta maneira de apresentar tais
conteudos, faz com que os alunos nao criem um conhecimento com base em
memorizagdo, decorando conceitos, muitas vezes abstratos e desconexos da
realidade de sua realidade. Fontoura (2013, p. 204).

Apos a aplicagdo com os estudantes do Produto Minimo Viavel que fizemos,
pudemos notar pontos de melhoria em nosso briefing, precisamos explicar melhor

cada um dos itens. Além disso, para o material final ficou bem claro que precisamos
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orientar melhor os educadores quanto a propor desafios aos alunos a partir de
algum problema, ndo deixamos muito bem claro a definicdo de problema, ficou
faltando esse conceito melhor definido.

Também ficou claro para nds a necessidade de trazer a ideia de “destruicao”
que faz parte do pensamento divergente, pois somos ensinados desde crianga que
construir € o certo e destruir é errado, mas quando falamos de uma ideia, as vezes
precisamos destruir, acho que a palavra mais adequada talvez seja
DESCONSTRUIR, que ¢é tdo importante quanto construir, isso também esta
diretamente ligado ao ego e o apego, quando construimos algo n&do queremos nos
desapegar daquilo e por este motivo somos as vezes incapazes de melhorar uma
ideia, porque o primeiro passo seria admitir que ela pode ser melhorada, que ela ndao
€ nem sera perfeita.

Acreditamos que apesar desses pontos de melhoria identificados,
cumprimos com o papel de trazer, mesmo que inicialmente, o processo de design
para a vida desses alunos, e que o intuito do nosso projeto ndo era com que eles
construissem ao final a melhor peca grafica, mas sim, que tanto os estudantes

quanto os educadores pudessem usufruir de todo o processo proposto.
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Ministério da Educagao
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Diretoria de Graduagao e Educacéao Profissional
Secretaria de Gestao Académica
Departamento de Biblioteca

ROTEIRO E TRECHOS DE ENTREVISTA COM A COORDENADORA DA ESCOLA
DMS TREINAMENTOS

Arquivo: esz-anac-hea - Tempo de gravagao: 48 minutos e 49 seg

Realizada em 25 de Margo de 2022

Identificacdo Pessoal:

Nome: Josiane Maria Scharneski

Idade: 31

D

Formagdo: Pedagogia pela UFPR e Pds-graduacdo em neuropsicopedagogia
gestao de pessoas

Cargo: Coordenadora da Escola DMS Treinamentos

Josiane: Tudo bem.

Entrevistadora 1: Da onde parte o interesse pela matricula? E o estudante quem
chega na escola ja pensando em um curso que ele quer fazer, ou geralmente séo os

pais que vao junto e orientam?

Josiane: E dificil identificar e é dificil generalizar. Na maioria das vezes, os pais
estdo presentes, até porque a gente precisa que um responsavel assine o contrato e

se responsabilize pela matricula.

Mas também tém alguns estudantes que chegam e a gente vé que estdo
“amarrados”, praticamente tudo (inaudivel) assim, insistindo muito para que ele va,

né?
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Na nossa parte do profissionalizante, a gente percebe que a maioria sdo os pais

mesmo que pensam e viabilizam isso para eles.

Entrevistadora 1: Tem uma pergunta aqui falando sobre essas habilidades
interpessoais e habilidades técnicas que vocés também auxiliam. Nessas
habilidades interpessoais, em relagdo a como se portar diante do mercado de
trabalho. A gente queria saber se os estudantes notam a importancia de ter essas
habilidades interpessoais e se existe um jeito diferente de ensina-las, por exemplo,

por meio de dindmicas. Como vocés conduzem isso?

Josiane: A gente sempre tem que partir do pressuposto que o estudante nao sabe.
Porque, por exemplo, as vezes a gente vé na midia coisas que séo “Obvias”. Porém,
sempre temos que ter em mente que nada é 6bvio. Entdo, até os termos como “soft

skills” eles ndo sabem. Apenas um ou outro sabem de alguma coisa.

De um tempo para ca, eu tenho percebido uma pequena melhora. Entdo, de 10, um
ou dois falam que ja ouviram falar e que sabem... Mas, ainda assim, € pouquissimo,

nao é?

Entrevistadora 1: E vocé consegue perceber o que eles valorizam mais? Se s&o as

habilidades técnicas ou comportamentais?

Josiane: Eles enxergam mais valor nas habilidades técnicas, porque eles nem
sabem que as habilidades comportamentais existem. Entdo, para eles, eu sempre

falo que tudo na escola tem uma intencionalidade pedagodgica.

A gente sempre fala que a DMS é uma ponte e ela estda bem no meio entre a vida

profissional e a vida escolar.

Entrevistadora 1: Vocés utilizam alguma ferramenta ou metodologia para ensinar

esses conteudos os instigando a buscar por mais conhecimento?
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Josiane: Olha, o computador estad na nossa frente, né? Entéo, tendo acesso a isso,
eles vao pesquisar e criar materiais. Mas eu sempre falo que a nossa principal
ferramenta é a palavra. E através da fala, do aconselhamento, das explicacdes.
Quando a gente vai langar um assunto, sempre temos o que chamamos de
perguntas de conexao, que sédo algumas perguntas que a gente faz para o estudante
parar para pensar e falar “opa! Realmente, do que se trata isso? Como funciona?”. E
€ a partir dessas perguntas que a gente desenvolve os temas e eles vao

pesquisando e criando os materiais.

Entrevistadora 1: E vocé comentou desse vinculo, né? Eu queria entender como
vocé percebe entdo a relagdo dos estudantes ao decorrer do curso, se eles se

mantém motivados, ou se ha bastante desisténcia. Como é a relagao entre eles?

Josiane: A nossa taxa de desisténcia é baixissima. Sim, passamos por anos em que
chegou a 1%. Porque a gente esta de olho. Como que eu percebo? E olhar treinado.
E tipo: ficar de olho mesmo! Perceber ali na recepgdo, na sala e pelos faltosos
também. Entdo, quando um estudante falta, a gente liga para o pai um dia depois
para perguntar se o pai esta ciente e se gostaria de marcar uma reposi¢cédo. Também,

pela fala do pai, nds percebemos e, de novo, focamos no motivo do estudante.

Entrevistadora 1: E vocé comentou dessa carta de motivacdo que eles fazem no

comeco. Geralmente existe um motivo em comum entre eles?

Josiane: Eles ndo sao muito bons em projetar um futuro assim, entdo, os planos
deles s&o muito desorganizados. O foco € “quero ter uma familia boa e um emprego
bom”. O que é bom? E algo que eu vou construindo ao longo do curso, porque as

vezes, eles, tadinhos, sdo meio sem nocéo, meio fora da nogao da realidade.

Ja aconteceu de alguém escrever “quero ser gerente de uma loja muito grande e
ganhar R$1500,00”, ai a gente tem que ajudar eles até nisso, né? Outra coisa que

aparece muito é querer “viajar o mundo” e, também, “trabalhar e ter uma vida boa”.

E dai a gente vai complementando isso, vai ajudando ele a entender o que é ter uma

vida boa. O que isso significa para ele?
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Entrevistadora 1: Eles querem chegar a tal lugar, mas muitas vezes nao tém ideia de

como percorrer esse caminho para chegar até 1a, né?

Entrevistadora 2: E 0 que mais aparece? Tem muita coisa relacionada a emprego?

Josiane: Sim, até que agora n&o tem tanto emprego, porque eles ndo querem muito

trabalhar, sdo os pais que querem que eles trabalhem.

Entrevistadora 1: E quais sao os assuntos de maior interesse deles quando os pais

vao matricula-los?

Josiane: Informatica. Porque eles entendem que informatica hoje é diferente da
informatica que a gente ensinava ha 10 anos. Antes ensindvamos a ligar o
computador. Hoje em dia eles ja sabem muita coisa, mas eles tém um conhecimento
muito superficial porque aprenderam sozinhos. Entdo eles s6 sabem olhar video no
YouTube e mexer nas redes sociais. Eles ndo tém conhecimento, assim, dominio

sobre as ferramentas e softwares que sao mais utilizados no mercado.

Entrevistadora 2: Vocé acha que tem um senso de autodidatismo, ou bem pouco?

Josiane: Nao, zero senso de autodidatismo. Eles ndo sabem assim, tipo, “o0 que que
eu digito no Google para saber tal informac&o?” E sé colocar no google, é sé digitar
la, mas eles nao sabem. Eles ndao conseguem ter essa autonomia, assim

académica, sabe?

Entrevistadora 1: E sobre as atividades que eles tém mais dificuldade, vocé teria

mais alguma consideragao a respeito?

Josiane: Eu percebo que eles gostam muito, eles querem muito aprender a parte de
exatas, entdo, (inaudivel) € um médulo que eles geralmente ja querem, entdo causa

alguma expectativa, mas eles ficam com medo e falam “eu ndo sou bom em
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matematica”. Isso € uma dificuldade meio geral que eles tém. Apesar da expectativa
e de eles quererem, eles apresentam dificuldade. Acho que € mais isso que eu

percebo.

Entrevistadora 2: Entdo, nos estavamos falando sobre as dificuldades deles e tal,
mas no seu ponto de vista, as dificuldades durante o curso, de se organizar, de

chegar no horario....

Josiane: Tudo isso dai (risos). Eu acho que é tipo assim: de ser protagonista do
aprendizado. Porque ele precisa fazer. Assim, a gente ndo manda eles anotarem
nada, entdo eles as vezes ndao anotam nada. Ai, no final, percebem que deviam ter
anotado. Isso acontece porque eles estavam acostumados com a professora falando
“anotem isso”, e dai eles chegam ali e precisam ter essa autonomia. E eles ndo tém,

o que fica um pouco dificil.

A organizagdo também, “o0 que que eu coloco no caderno? O que que eu anoto na
apostila? Vocé que sabe, é seu caderno”. E eles ficam “eita, como assim? eu que
sei? eu nao sei’. Entdo eu acho que é na autonomia mesmo. Eles entenderem que
sdo protagonistas do que eles estao fazendo e decidirem o que é importante. Eles
decidem também os mddulos,0 que que vem primeiro, 0 que que vem depois... E

eles ficam “como assim? Eu vou decidir o que eu vou estudar?”.

Entrevistadora 1. Na sua visdo como educadora, quais s&o suas expectativas com

os estudantes, o que vocé enxerga para eles durante e apds o término do curso?

Josiane: Ah, sdo as melhores. Porque eu acredito, de verdade, que a educagao
muda a vida das pessoas. E a gente vé isso acontecendo diariamente. E o
estudante que consegue um emprego no mercado, né, que € um emprego, mais
simples, - claro que todos os empregos sao muito dignos, eu sempre falo isso. Mas
ele precisa entender que esse € um emprego que esta no primeiro degrau da
carreira dele. E dai ele fala “ah, eu vou trabalhar aqui vou dedicar aqui ou se quero

virar um supervisor”. Nossa, olha que salto de consciéncia. Ou algo do tipo “poxa, eu
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mereco algo melhor e eu valorizo o que eu tenho, mas eu merego algo melhor. Eu

vou trabalhar por isso”.

Quando eu comecei com a escola via que faltava muita autoestima profissional, o
estudante estava ali fazendo um curso, uma coisa completa, e ai “0 que vocé quer
trabalhar?” e ele “quero trabalhar no mercadinho”. Poxa, vamos tentar alguma
coisinha mais promissora... Entdo, eu acho que a educacgao transmite isso, essa
autoestima profissional e académica que faz com que as pessoas tenham mais

coragem e ousadia de buscar coisas melhores para as suas vidas.

Entrevistadora 2: Vocé acha que é importante ter esse olhar e esse comentario do

professor?

Josiane: Ah, isso faz parte da motivacdo, do reforco positivo. E claro que ajuda,

ajuda muito.

Entrevistadora 1. Agora gostariamos de saber, da sua visdo, como vocé acha que
poderiamos colaborar com o0 nosso projeto. Qual a necessidade de vocés

atualmente?

Josiane: Eu sempre me preocupo muito com a formagédo dos professores. Nao é
porque tudo isso que eu falei, de certa forma, faz parte de uma ideologia que esta na
minha cabega. Que assim, eu vou tentando deixar isso expresso na linguagem, na
metodologia da escola. Entdo, os profissionais que ja estdo ha mais tempo comigo,
eles ja pegaram. A gente chama de “jeitinho DMS de fazer as coisas”, que é a
cultura da empresa. O pessoal que ja estda mais tempo comigo e ja tem isso mais
afinado, (inaudivel). O pessoal mais iniciante as vezes é um pouquinho dificil,

porque a formacao tradicional tende a responsabilizar o estudante pelo fracasso.

A minha metodologia é diferente. Entdo, as vezes o profissional vem para trabalhar
comigo e traz essa metodologia que ndo é a minha. Entdo, a formagdo dos

professores, uma equipe bem treinada e alinhada, € algo que sempre me preocupa.
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Outra coisa € a inspiragao. Quando o estudante vé outra pessoa que estudou em
uma escola publica e que hoje esta numa faculdade fazendo um projeto e pensando
neles, isso tem um efeito também. Isso importa. Entdo, a inspiracdo acho que
também é algo legal. Tanto inspiragéo pessoal quanto ideias mesmo, de criatividade,

sabe?

Entrevistadora 1: Sobre esse tépico de inspiracdo, eu gostaria de saber se teve
algum estudante que se destacou, que estudou ai e depois conseguiu entrar numa

empresa muito legal... Vocés trazem isso?

Josiane: Tem, a gente tem alguns, sim, que estdo em empresas proximas da escola
e sao pessoas muito bem recomendadas. Alguns ex-funcionarios também. Temos
uma preocupagao com isso. Eu sempre falo que a DMS é uma escada. A gente quer

que eles subam e, naturalmente, essa subida as vezes significa uma passagem.

Entrevistadora 2: Ainda sobre esse topico, o que vocé acha que a gente poderia
ajudar? Se fosse pensar assim: nas habilidades dos estudantes, vocé acha que teria
alguns pontos que a gente pode ajudar com a autonomia? Que existem alguns
pontos que vocé acha que vocés estao trabalhando mais para desenvolver? Porque
eu acho que isso vai muito também de geracao, né? Ai ja € minha percepcao. As
geragbes que eu dei aulas ja estdo saindo um pouco agora, ja esta vindo um

pessoal mais jovem, que tem outra cabecga que tem outras ferramentas.

Josiane: Eu acho que tem até de coisas bobas como, por exemplo, marca texto. Se
eles soubessem usar marca texto, sabe? E uma ferramenta tdo interessante para
eles irem registrando o que que é importante. Mas ndo sabem, marcam tudo de
marca texto. Umas coisas meio... é... hmm e o como eles aprendem, sabe? Sera
que eu sou o tipo de pessoa que precisa anotar? Talvez eu nao seja, talvez eu seja

uma pessoa que precisa, €... ter uma outra.

Entdo, envolve um pouco do autoconhecimento académico também, né? E essa
coisa da metodologia também, tipo da organizagao, porque a metodologia também é

sobre isso. E sobre como eu faco, qual é o passo a passo, qual é a minha estratégia,
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Como que eu organizo o meu caderno, a minha (inaudivel) e ai em macro: como que

eu vou organizar a minha carreira? Como que eu vou organizar a minha vida?

Entrevistadora 1: Pelas suas falas aqui, eu anotei que vocé sente que, apesar de
todo o curso e dos conteudos, eles ainda tém um pouco esse sentimento de estarem

perdidos no rumo da prépria vida profissional?

Josiane: Um pouquinho de falta de referéncia também, n&do é? E ai, o que que eles
tém de necessidade é de ter essa referéncia, s6 que isso € meio subjetivo. Assim,
nao sei se é isso que vocé quer, porque muitos deles falam “eu queria trabalhar aqui
na DMS, ser igual a vocé€”, mas por qué? Porque a gente é referéncia profissional,
entdo eles nao tém referéncia. Nao é que eles querem trabalhar na DMS, é que eles
querem ser profissionais. Até de atendimento ao cliente. Perguntamos “o que que
vocé acha? “Ah, é aqui na DMS”. Porque eles ndo tem muita referéncia. (Indaudivel)
mais incrivel do mercado em atendimento ao cliente. A gente € muito bom, mas é

qgue eles nao conhecem outros, € isso € para profissao.

s

Se vocé pergunta para “que profissdo vocé quer seguir?” é comum eles
responderem “quero ser professor de educacao fisica”. Ta, mas por qué? “porque
eu gosto de educacéao fisica”, entdo eles vao escolher uma das 12 matérias na
escola para ser a profissdo deles. Eles nao necessariamente querem ser bidlogos,
eles s6 gostam de biologia. Eles ndo sabem que existe uma faculdade de algo
como, sei la, andlise de sistemas. Entdo, estamos sempre tentando ampliar o

repertorio deles.

7

Entrevistadora 2: Vocé acha que esse processo também €& muito presente? Essa
pressao que eles tém, esse medo de “meu Deus, Eu preciso decidir o que eu vou

ser!”

Josiane: Olha, Bia, eu confesso para vocé que assim pos-pandemia a gente tem

notado uma acomodagdo meio generalizada. Eles ndo estdo preocupados igual
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antes, quando a gente via uma preocupacdo dos jovens. Essa preocupagao do

jovem, ela sempre €, na verdade, do adulto, né?

Ele fala muito do que foi colocado para ele, se ele falar, é pro meu futuro, tipo assim,
ele ndo elaborou isso. Mas agora eu vejo até dos pais coisas do tipo “ele ndo esta
trabalhando, mas também né&o esta procurando emprego” e € isso. Por outro lado,
existem pais que estdo querendo enfiar a mao no filho para trabalhar. (Inaudivel),

mas eu tenho visto uma acomodacao.

Eu acho que saiu um pouco pela culatra a questdo da saude mental de “n&o se force
a fazer aquilo que vocé nao quer’. Mas na vida, as vezes vocé tem que se forgar a
fazer algo que vocé nao quer. Tudo bem que no momento da pandemia, quando
estava todo mundo muito estressado, essas algumas coisas poderiam ser evitadas.
Mas agora a gente ja precisa voltar a trabalhar com um pouco mais afinco em
relagdo aos objetivos. Mas isso € uma observacdo minha. Talvez seja esse grupo

qgue eu estou trabalhando agora. Talvez em geral, né? A gente nao pode generalizar.
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APENDICE B - Questionario da Sonda Cultural



Quadro 02 - Qual seu objetivo vindo na DMS?
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1. Qual seu objetivo vindo na DMS?

Reposta

Quantidade de respostas iguais

Terminar o curso

1

Conhecimentos

Oportunidades

Vagas de emprego

Curriculo/Vagas de emprego

Aprender

Adquirir experiéncias

Quadro 03 - O seu maior problemal/desafio hoje é...

Fonte: Autoria prépria (2022)

2. O seu maior problema/desafio hoje é...

Reposta

Quantidade de respostas iguais

Preguicga

1

O que quero da minha vida

Foco 2
Desafios pessoais 1
Timidez 1
Indecisao 1
Aprender inglés 2
Falta de dinheiro 2
Matérias escolares 2

Tirar boas notas

Guardar informagéao




Fonte: Autoria propria (2022).

Quadro 04 - O que eu acho que sei fazer bem
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3. O que eu acho que sei fazer bem

Reposta Quantidade de respostas iguais
Nada 1
Jogos digitais 3
Motos 2
Desenho 1
Criar coisas 1
Matematica 3
Informatica 1
Matérias escolares 3
Jogar futebol 4
Estudar 1
Andar de bike 2

Quadro 05 - Uma das coisas que eu gostaria de fazer bem

Fonte: Autoria prépria (2022)

4. Uma das coisas que eu gostaria de fazer bem

Reposta Quantidade de respostas iguais
Desenhar 2
Ser mais organizado 1
Estudar 2
Cozinhar 1
Foco 1

Portugués
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Ser comunicativo 2
Ter muito dinheiro 1
Inglés 1
Jogar vélei 1
Matematica 1
Fazer intercadmbio 2
Lidar com negécios 1

Fonte: Autoria prépria (2022)

Quadro 06 - O que vocé sonha em fazer na sua vida

5. O que vocé sonha em fazer na sua vida

Reposta

Quantidade de respostas iguais

Empreendedor

3

Youtuber

Ficar rico

Trabalhar

Medicina

Trabalhar com T.I.

Viajar

Ser modelo

Fazer faculdade de agropecuaria

Jogador de futebol

Paleontdlogo

Advogado

Ter uma familia, filhos e uma esposa

1

Fonte: Autoria prépria (2022)



Quadro 07 - Como vocé pretende alcangar o que vocé quer para sua vida
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6. Como vocé pretende chegar/alcangar no que vocé quer para sua vida

Reposta Quantidade de respostas iguais
Estudando 10

Nao sei 2

Tendo determinagao/foco 2

Planejamento 2

Terminando o curso 2

Trabalhando 2

Entrando em uma escolinha de futebol 1

Fazendo faculdade 2

Fazendo cursos 2

Fonte: Autoria propria (2022)
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APENDICE C - Roteiro dos Videos
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INTRODUGAO

Ola, eu sou a Bianca e vou apresentar alguns conceitos de design que
servem para nos guiar durante o desenvolvimento do nosso trabalho como
designers. Estes conceitos que vamos apresentar foram retirados do livro “Design
para quem nao € designer” (mostrar o livro).

Vamos falar sobre quatro conceitos que podem te ajudar em qualquer
trabalho que vocé for fazer, sendo eles:

e Proximidade;
e Alinhamento;
e Repeticao;

e Contraste.

Também, vamos falar um pouco sobre Cores e tipografias. Vamos la: para o

primeiro conceito, “Proximidade”, vejo vocé no proximo video, até mais!

PROXIMIDADE

O principio da proximidade nos mostra que itens que estdo préximos tém
alguma relacdo. Este principio serve para organizar melhor as informacgdes, fazendo
com que fique mais facil de ler e compreender com uma unica olhada sobre o que se
trata.

O nosso cérebro sempre tenta agrupar as coisas ao mesmo tempo em que 0s
nossos olhos procuram um grupo e uma logica. Entédo, se a gente pensar nisso com
antecedéncia, podemos fazer algo muito mais simples e facilitar as coisas para
nosso cérebro, o que acha?

Vamos ver um exemplo... O que vocé acha mais facil de entender? O que te

agrada mais?

Mostrar duas imagens de comparagao (Clube da sexta feira)

As duas estdo com as mesmas informagdes. Porém, no segundo caso, as

informacgdes relacionadas estdo préximas.
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Entdo, sabemos que existem 3 grupos diferentes, cada um deles vai

acontecer em um dia e um horario, mas todos vao acontecer no mesmo lugar.
Mostrar a mesma imagem com blocos em volta dos grupos

Vamos ver mais um exemplo:

Mostrar Aprenda a dancar

Deu pra entender algo nesta primeira olhada?

E agora?

Mostrar Aprenda a dangar 2

Melhorou?

Usando este principio fica mais facil de comunicar o que vai acontecer, como,
qguando e onde. Nao da uma preguica de olhar neste caso aqui? Vocé nem sabe por
onde comegar. Para vocé saber quantos elementos tém em uma pagina, quantas
vezes o seu olho “parou”, vocé pode usar a técnica de apertar um pouco os olhos.
Tente ver quantas manchas vocé vé... 1, 2, 3...? E tente pensar se vocé consegue
juntar em um s¢6 alguns destes grupos.

Parece simples, né? E de fato é! Este principio pode facilitar € muito nossa
vida, ndo acha?

Nos vemos logo, logo, para o proximo principio: alinhamento

ALINHAMENTO

Vocé ja deve ter usado o alinhamento alguma vez na sua vida, nao €? esse
botdozinho aqui no Word, Excel, Power Point? Que tem as opg¢des de alinhar a

direita, a esquerda, ao meio, ou alinhar dos dois lados... J4?

Mostrar exemplos.
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Vamos aprender um pouco mais sobre isso, e partir de agora vocé vai, quem
sabe, comecar a alinhar de outras formas...A finalidade basica deste principio é de
unificar e organizar

Vamos dar uma olhada em um exemplo... O que te agrada mais? Este...

Mostrar exemplos do cartao de visita

O primeiro tem varias informagdes que parecem que foram “jogadas” na
pagina, ndo acha? Ja no segundo conseguimos ver uma “linha imaginaria” entre os
textos, fazendo com que eles parecam ligados entre si. Vocé pode usar uma
formacgao a direita, outra a esquerda e, também, centralizar. Tente sempre identificar
outro elemento da pagina para alinhar a ele. Mesmo que estejam longe um do outro,

esse cuidado ja vai dar mais organizagao para o seu trabalho :D

Esse foi facil, né? Nos vemos no préoximo conceito: a repeticao.

REPETICAO

Este principio diz que devemos repetir alguns aspectos de design por todo o
nosso trabalho. Mas como assim? Quais aspectos?

Pode ser a mesma fonte, o negrito, linhas, marcadores, uma mesma cor.
Pode ser qualquer coisa que a pessoa que for olhar seu trabalho consiga identificar
como “igual”.

Alids, se vocé for parar para pensar, vocé ja usa este principio. Por exemplo:
quando inserimos titulos, sempre que vamos escrevé-lo, utilizamos o mesmo
tamanho de tipo de fonte para mostrar que sao titulos. Ou seja, criamos um padrao.
O que precisamos fazer para melhorar ainda mais nossos trabalhos € usar mais este

recurso. Vamos ver umas ideias...

Mostrar exemplos

A repeticdo ndo quer dizer que vocé precisa repetir exatamente a mesma

coisa sempre, isso poderia deixar o projeto monétono. Olha sd, neste caso, os titulos
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tém cores diferentes, mas sempre contam com o mesmo tamanho e o mesmo tipo
de letra.

Entdo, vemos como este € um recurso importante, principalmente se o seu
trabalho tiver mais de uma pagina. Assim, vai dar a impress&o a quem esta lendo de

que esta lendo uma coisa s0, unificando e gerando mais interesse em continuar.

O nosso proximo assunto é: contraste. Nos vemos 13!

CONTRASTE

Ola, vamos falar um pouquinho agora sobre contraste! Até agora, estavamos
falando de maneiras de organizar e padronizar nossos trabalhos por meio da
proximidade, do alinhamento e da repeticdo. Agora, vamos ver um recurso que vai
nos ajudar a aumentar o interesse visual do leitor, que vai fazer com que ele seja
surpreendido e queira continuar a leitura.

Tem uma frase que diz “Se dois itens ndo sdo exatamente iguais, faga-os
serem diferentes. Muito diferentes”. Ent&o, o contraste nada mais é do que gerarmos
diferencgas, ou seja: claro e escuro, grande e pequeno, fino e grosso, colorido e preto
e branco, liso e com textura, e por ai vai... <as vamos la para nossos exemplos: vej

essas duas imagens:

Qual é mais interessante?

Essa

Mostrar exemplo

Ou essa??

Mostrar exemplo

Qual das paginas vocé acha que seu olhar foi mais atraido?

Vamos para mais uma...
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(cartaz do cachorrinho)

Olha como usando o contraste ficou super diferente! Aqui, temos a foto
usando boa parte do nosso layout com titulo bem grande de lado. Viu sé como o
contraste faz toda a diferenca?

Para conseguir aplica-lo, basta que vocé destaque o que vocé pretende dar
énfase, ou seja, 0 que é mais importante no seu desenho, e brincar com tamanhos e

cores. Alias, este € o tema do nosso préximo conteudo, até mais...

CORES

As cores sao fundamentais em um desenho, concorda? Elas estdo presentes
na vida do ser humano desde sempre, presentes na natureza que nos cerca, €
acredite, tudo na natureza segue um padrdo matematico.

Mas calma, ndo vamos comecar a falar de matematica aqui. Porém, se vocé
quiser saber mais sobre o assunto, faca uma pesquisa rapidinha sobre “teoria das
cores” que, com certeza, vocé vai achar varias informacgdes legais sobre o tema.

Para comecarmos, vamos conhecer o FANTASTICO CIRCULO
CROMATICO. O nosso circulo croméatico comeca com trés cores: ciano (azul),
amarelo, e magenta (que é um cor-de-rosa). Comegamos com estas cores porque
elas sdo chamadas de cores primarias, isso quer dizer que nao conseguimos fazer
estas cores misturando outras, elas sao “cores puras”.

Vocé por acaso ja viu cartuchos de impressora? A impressora tem apenas
quatro cartuchos, adivinha s6 de que cores? Ciano, amarelo e magenta. Ué, mas
nao eram quatro? Sim, o 4° é o preto - mas ja ja vamos falar dele. Entao, a partir das
cores primarias, nos conseguimos criar as secundarias e, misturando as

secundarias, nos temos as terciarias. E entdo, temos o0 nosso circulo completinho...

Agora vamos pensar em como podemos combinar as cores...

Se vocé gosta de moda, ja deve ter visto por ai “combinagdes de cores para
usar...”. Isso soO reforga aquilo que falamos dos nossos olhos: eles gostam de
padrées e gostam de combinagdes harmdnicas. Entéo, ja anota ai essas dicas para

aproveitar aplicar no look também.
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Vamos comecar a estudar as RELACOES ENTRE CORES. A primeira é
chamada de COMPLEMENTAR, que sdo cores que estdo de lados opostos do
circulo, por exemplo: azul e laranja, vermelho e verde, amarelo e roxo... (as cores
complementares sao 6timas para gerar CONTRASTE, pois sdo opostas).

A proxima relacdo s&o as TRIADES, um conjunto de 3 cores equidistantes (ou
seja, que apresentam a mesma distancia entre si) formando um tridngulo, olha soé:
verde, laranja e roxo.

A proxima relagdo é a de cores ANALOGAS. As cores analogas sdo aquelas
que estdo lado a lado no circulo, sdo cores “parecidas”, que geram menos contraste
e criam uma combinacdo bem harmoénica, como, por exemplo, estes tons: aqua,
verde e verde-lim&o.

Muito bem, agora que vocé ja esta craque em lidar com as cores vamos para

um proximo nivel, vamos falar de luzes e sombras... Te vejo ja, ja!

CORES 2

Muito bem, ja aprendemos bastante sobre cores, né? Ja conhecemos o
circulo cromatico e as principais relagdes de cores. Agora, vamos falar um
pouquinho sobre luzes e sombras. Este circulo aqui, como nds estavamos vendo,
estd somente com a MATIZ, ou seja, a cor pura, sem adicionarmos preto nem
branco. Entao, temos a opcéo de adicionar preto a nossa cor e criamos uma sombra

- e a mesma coisa com o branco, criando uma luz.

Entao, o circulo fica assim:

Aqui no bem no meio estdo as matizes. Mais pra dentro, as luzes. E mais
para fora, as sombras. Legal, né? Entdo, com o preto e o branco, conseguimos criar
um esquema MONOCROMATICO, ou seja, composto por uma sd cor com suas
sombras e luzes. Agora vocé ja pode formar uma infinidade de combinagdes e sair

usando em seus desenhos!

Porém, temos que tomar um cuidado antes de sair aplicando varias cores
legais. Existem cores que néo ficam bem juntas? Para responder esta pergunta...
Lembra de quando eu falei que a natureza nos cerca de cores desde sempre? Vocé

ja olhou para um campo de flores e pensou “credo, que combinagao feia dessas
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flores”? Acho que nao, né... Isso porque na natureza sempre ha uma variacao de
tonalidades (fazer pular varias fotos de flores).

Entdo, podemos aprender com a natureza e trazer isso para o nosso design!
Quando wusamos cores com tonalidades muito parecidas, ndo geramos
CONTRASTE suficiente e ndo conseguimos ler direito o que esta escrito. E ai? O
que achou destas informacdes sobre cores? Facil ou dificil? Ja esta pronto para
aplica-las no seu projeto?

Mas calma ai que falta mais um ponto.. Tipografia! Nos vemos la.

TIPOGRAFIA

Tipo, letra, fonte, tipografia... O que isso tudo quer dizer?

(colocar emoji de cabecga explodindo)

Fonte e tipo querem dizer a mesma coisa. O termo fonte € bem utilizado na
informatica. Entao, nos softwares, vocé provavelmente vai encontrar o termo “fonte”.
Ja a tipografia vem do grego typos — “forma” — e graphein — “escrita”. Entao, seria
este processo de criacdo e composi¢cao de um texto. Este termo é bastante usado
no design grafico. Agora que vocé ja sabe que isso quer dizer a mesma coisa...

Entdo, como vocé faz para escolher qual tipografia vocé usard em um
trabalho? Vocé abre o Word, clica no botdo de fonte e vai vendo qual é a mais
bonita? Isso n&o é errado, mas a partir de agora vocé podera usar outros critérios
para escolher.

Podemos dividir as familias tipograficas em 6 grupos de estilos para ficar mais
facil de lembrar:

e Antigo;

e Moderna;

e Com serifa;
e Sem serifa;
e Manuscrita;

e Decorativa.
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As do estilo antigo tém como base as letras cursivas, usadas la pelos
escribas. Estas fontes geralmente tém serifa e sdo usadas para textos longos, isso
porque elas ndo tém tanta diferenga e contraste entre si, ou seja, fica mais facil de

ler sem estas caracteristicas que podem atrapalhar a leitura

Exemplos: Times new roman, Baskerville, Garamond

As Modernas se diferenciam das antigas por ndo imitarem este traco humano.
As serifas sao mais retas e as letras tém bastante contraste, sdo bem marcantes,
tém uma transi¢cdo forte do grosso para fino. Por isso, talvez ndo sejam a melhor

opgao para um texto longo

Exemplos: A Bodoni, Didot

Ta, falamos um pouco sobre as fontes e eu ndo expliquei o que € essa tal de
serifa. Pois bem, serifa € esse detalhe que fica no inicio e fim das letras, esse
‘rabinho” das letras. E é ai que passamos para as letras de serifa grossa.

La na revolugao industrial veio o conceito de PUBLICIDADE e, com isso, 0s
publicitarios queriam fontes mais grossas. Entdo, eles pegavam as tipografias
modernas e deixavam o trago ainda mais grosso. Foi ai que surgiu esse novo estilo.
A fonte mais famosa deste estilo € a Clarendon, que foi muito usada em

publicidades variadas.

Agora chegamos no estilo SEM SERIFA

Sao aquelas sem o tracinho ao final das letras, o que faz com que elas fiquem
sem nenhum tipo de contraste entre tragos mais grossos e finos. Este estilo nédo fez
muito sucesso... Até o inicio do século XX.

O grande boom destas fontes foi com o inicio da informatica, isso porque nos
monitores de tubo |a do comeco as serifas das fontes ndo apareciam muito bem nos
poucos pixels da tela. Hoje em dia, temos fontes que foram projetadas para serem

usadas nos meios digitais. Inclusive, a fonte padrdao do Windows é sem serifa.
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Depois, vamos para as manuscritas, handscript, que inclui todas as que simulam
uma escrita a mao, com uma caneta de caligrafia ou pincel, sabe? Devemos evitar
usa-las em textos longos e nunca, jamais, devemos usa-las todas em letras
maiusculas (com capslock ligado, sabe?). Porém, elas sdo uma excelente opgao

para gerar contraste, talvez deixar uma grande e fazer uma letra capitular.

E entdo, chegamos ao ultimo o estilo, o DECORATIVO

As regras para criar uma fonte assim é: ndo existem regras. Elas séo
divertidas, engragcadas e cheias de estilo, mas, neste caso, nao preciso nem dizer
que: nao é legal esse tipo de fonte ser utilizada em textos longos. Ja pensou ler um

livro todo nessa fonte aqui?

Agora, sim, chegamos ao fim dos conceitos. Use e abuse de todos eles!
Juntos, eles sado capazes de transformar o seu trabalho em uma verdadeira obra de
arte. Obrigada por estar aqui até final comigo e, agora, mao na massa! Vamos

projetar!
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(DADIN) da Universidade Tecnoldgica Federal do
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Sobre este
material

“Educar é crescer.

E crescer é viver. Educacao €,
assim, vida no sentido mais
auténtico da palavra’

- ANISIO TEIXEIRA

Boa leitura, e bons projetos :)

O Projeta Design foi desenvolvido com um propésito:
transmitir de maneira simples e objetiva como edu-
cadores podem aplicar processos de design, com o
objetivo de promover o pensamento critico, analitico

e inovador nos jovens.

Nosso principal objetivo é fornecer ferramentas e
insumos para que todos possam se apropriar deste

modelo e aplica-lo em suas aulas.
Aos educadores:

Este material foi desenvolvido para educadores, se-
jam eles professores, instrutores, facilitadores... para
voceé que de alguma forma acredita no poder transfor-

mador da educacéo.

Este material foi derivado do trabalho do Prof° Dr. An-
tonio M. Fontoura — EdaDe — Educagao de criangas

e jovens através do design de 2002.

Esperamos que este material possa contribuir para a
formagao dos jovens e possa chegar ao maior nime-

ro possivel de educadores.
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Sobre as
autoras

“Cada um pode chegar a ser

designer no seu campo de agao.

- GUI BONSIEPE

Noés somos Bianca e Camila, estudantes do curso de
tecnologia em design grafico pela Universidade Tec-
nolégica Federal do Parana (UTFPR), e este guia faz

parte do nosso projeto de conclusao de curso.

N&o somente a graduagdo nos uniu, mas a crenga na
educacdo e o propésito de entregar para a socieda-
de, como forma de agradecimento, a melhor parte da

profissdo que escolhemos.
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Este guia foi desenvolvido a partir da EdaDe - Educa-
¢do através do design, projeto de pesquisa do Prof. Dr.
Antonio Martiniano Fontoura desenvolvido em seus

estudos de pds-graduagéo, mestrado e doutorado.

A EdaDe trata-se de uma proposta pedagodgica do pro-
cesso de educagéo por meio de préticas de design, traz
como abordagem principal o ensino e aprendizagem

ativa — o aprender fazendo e a interdisciplinaridade.

Antdnio Martiniano Fontoura, nascido em Curitiba,

llustragdo do livro Desenhando o Munda de Anténio M. Fontoura

foi designer, professor e pesquisador. Foi aluno do
CEFET-PR, atual UTFPR. Lecionou nos cursos de de-
sign das principais universidades do Parana: UTFPR,
UFPR e PUCPR.

Faleceu em 2014, deixando com seu trabalho,

grande contribuigdo para o design e a educagao.



Palavras com este contorno
podem ser encontradas no
glossario, clique sobre para
acessar a pagina.

Mg ol

O queé
Design

“Todo o ser humano é um designer!”
- NORMAN POTTER

Design, Designer, Desenho
o0 que significa?

- E um termo em inglés que em uma tradugo li-
vre significa projeto, refere-se ao ato de projetar, plane-
jar, esquematizar, pode-se encontrar significados pare-
cidos com o do verbo to draw, que significa desenhar,
mas da maneira como vamos utilizar neste material,

refere-se a processo ou uma sequéncia de atividades.

 PESSOA QUE
 FAZ DESIGN

DESIGN

PROCESSO

“Design é o processo de pensamento que
compreende a criagao de alguma coisa.”
- WILLIAN R. MILLER

A palavra desenho, em portugués, é entendida como
tracos e representagdes visuais no papel. Sendo as-
sim design é um processo que resulta em alguma coi-
sa, e claro, o desenho tem papel fundamental dentro

deste processo.

Ja Designer se refere a pessoa que cria, que projeta,

que faz design.
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Por que
design na
educacao?

Sabemos que design pode ser para todos, mas ainda nao
€ acessivel para todos, devido aos muitos termos em in-
glés, a concepgao de que esta € uma pratica restrita a
designers, talvez o imaginario de que seja hecessario um

dom, ou talento especifico...

Tendo em vistas estes e outros motivos que distan-
ciam as pessoas do design, buscamos desenvolver
praticas que possam aos poucos aproximar, engajar
e encorajar os jovens a se aventurarem no universo
criativo, para que possam acessar e se beneficiar de
habilidades que, por muito tempo, ficaram restritas
somente a poucas pessoas, profissionais da area,

gue detinham o saber.

Habilidades desenvolvidas por meio do design:

Criatividade;

Pensamento inovador;
Planejamento e processos;
Comunicagao;

Busca por referéncias;
Autodidatismo;

Interdisciplinaridade.
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Como utilizar
este Guia

Neste guia vocé ira encontrar alguns passos de apli-
cagao e modelos propostos para a inser¢ao do de-

sign no dia-a-dia de sala de aula.

Estas s@o apenas sugestdes de apoio de como o pro-
cesso pode ser aplicado, almejamos que em um futuro
nao tao distante estes passos ja nao sejam mais ne-
cessarios e delimitados, pois o design ja, naturalmente,

fara parte da construgao dos alunos e educadores.

Estarao disponiveis neste guia, e i que podem

ser impressos e copiados, todos os templates tam-
bhém podem ser reproduzidos manualmente, dado os

recursos e necessidades do grupo.

Na sessao final estao os cartoes de dinamicas, ne-

les sdo apresentadas as principais dinamicas usadas

para cada etapa do processo, 0 passo a passo e ma-
teriais necessarios para aplica-las, os cartdes podem
ser usados digitalmente ou serem impressos e dispo-
nibilizados na sala de aula para que possam ser con-

sultados pelos alunos rapidamente.

Este guia é um Recurso Educacional Aberto (REA) os
REAs sao materiais para ensino e aprendizagem ou
pesquisa, em qualquer tipo de formato ou midia, que
estao sob propriedade publica, ou seja, sua licenga é

aberta para o uso ou adaptacgao de terceiros.

E é com este ohjetivo: a acessibilidade de acesso a
informagodes que este guia foi criado, para que toda a
informacgao e materiais produzidos possam ser com-

partilhados em prol ao acesso do conhecimento.

10

142



143

Orientacoes
gerais para

licacao d °
O primeiro passo a para a implantagao da proposta Sugestoes de materiais:
do design na educagao € o planejamento das ativida- * Revistas, livros e imagens para recorte;
des e recursos necessarios. « Jogos e brinquedos;

Post-it;
Da estrutura e recursos necessarios:
. * Tintas, lapis de cor;
Espago fisico, pode ser a propria sala de
Mesa redonda;

*  Quadro branco;

aula ou outro ambiente propicio;

* Acesso a internet, pode ajudar no processo
de descoberta e pesquisa, mas nao é indis-
pensavel;

*  Materiais de papelaria como cartolinas, ca-

netas, canetinhas, papéis, cola;

11



O Planejamento
do educador:

0 educador deve ter planejado previamente:

Quais habilidades serao trabalhadas, para assim propor

atividades com foco em cada habilidade, por exemplo:

Autoconhecimento + Fluéncia digital

+ Planejamento + Comunicag¢ao

Pode ser proposto um problema sobre autoconhe-
cimento, utilizando ferramentas digitais, onde os
estudantes precisam apresentar um planejamen-
to proprio de como pretendem realizar as ativida-
des e devem comunicar seus resultados e solugdes
para as demais turmas da escola (ou devem gravar

um video de 2 minutos apresentando sua solugao)

Outro exemplo:

Habilidades manuais + Diversidade +

Capacidade de resolugao de problemas

Pode ser proposto um problema sobre diversidade,
tendo como ferramentas disponiveis apenas mate-
riais analdgicos (materiais impressos, papel, canetas,
evitando-se usar computadores e celulares) - exerci-
tando assim a habilidade manual e a capacidade de
resolver problemas: como acessar informagdes sem

usar o computador ou celular?
Como conduzir as dinamicas:

O processo de design tem como caracteristica a pro-
mog¢ao do pensamento divergente, ou seja, o “pen-
sar fora da caixa” o que faz com que tenhamos mais
ideias e ideias diferentes umas das outras, sendo
bastante importante algumas premissas para a apli-

cacao das din@micas como:

» Nao julgamento de ideias: ao pensarmos logo

de inicio na viabilidade de um pensamento, e

12
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o descartarmos estamos exterminando preco-
cemente o que pode resultar uma ideia brilhante,
por isso, nos momentos de ideagdo € importante
que as ideias dos estudantes sejam estimuladas,

mesmo que aparentemente ndo paregam viaveis.

» Nao tendenciar: Sugestionar ideias, pode pre-
judicar o pensamento divergente, o processo
de criagdo deriva da absorgao de referéncias,
por isso, é importante proporcionarmos aos es-
tudantes referéncias coerentes, mas também
diversas, e procurarmos nao interferir com nos-

sas proprias percepgoes nos seus trabalhos.

« 0 pensamento de desconstrugao (e destrui-
¢ao): Nos somos ensinados a construir, mas nao
somos ensinados a destruir, quando um bebé
faz uma pilha de blocos é aclamado e incenti-
vado, mas quando a destréi, para construir uma
nova e melhorada pilha ndo recebe o mesmo
reconhecimento, logo, crescemos achando que

precisamos acertar de primeira, ndo havendo es-

pago para o erro. O processo criativo nos mostra
o oposto, que devemos sempre buscar melhorar
uma ideia, pois o primeiro passo para desenvol-
vé-la e alcangar seu potencial maximo, é reco-
nhecer que ndo € nem nunca sera perfeita, sen-
do assim para sermos mais criativos devemos
evitar o apego com aquilo que criamos. Por isso
precisamos ser construtores que destroem, pois
a criagao pode estar sujeita a ser desconstruida
para criarmos uma nova versao ainda melhor ou

apenas porque ja cumpriu seu proposito.

» Postura de questionamento: A postura do edu-
cador deve buscar sempre ser ativa ao instigar,
provocar, motivar e muitas vezes encorajar os
estudantes e exige tanto dos educadores quanto

dos estudantes uma postura de questionamento.

13
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Modelos de
aplicacao:

0 design pode ser aplicado no cenario da educacgao de
diversas formas, como mencicnado, o desejavel € que
o estudante possa incorporar as habilidades e praticar
design no seu dia-a-dia sem precisar do apoio de uma
estrutura de atividades pré-estabelecidas, porém é ne-
cessario, primeiro, praticarmos o pensamento do pro-
cesso de design e para isso, ha alguns modelos que

podem contribuir para este processo.

Antonio Fontoura em sua tese — Educacgao atraveés do
design, propde 6 modelos diferentes para a aplicagdo

do processo, aqui sugerimos 3 deles:

1 - Design como programa
complementar

integrando conteddos disciplinares, este € um mo-
delo que pode ser considerado mais inicial e de facil

viabilizag@o no cenario da escola.

Exemplo de aplicagdo: O ensino de softwares, onde
os estudantes terdo contato com os softwares ao re-
solverem o problema de design (construgdo de uma

apresentagao no PowerPoint).

O design é trabalhado enquanto o aluno aprende as

demais atividades do escopo educacional.
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2 - Design como programa
complementar isolado

Este modelo assemelha-se ao anterior, mas nao inte-

gra os demais contetidos estudados.

Exemplo de aplicagdo: Construgao de um objeto (por-
ta-lapis, sacola de compras) ou pega grafica (calen-

dario, caderneta).

O design é trabalhado como uma atividade isolada

que compoe o curriculo.

3 - Design como disciplina em uma
estrutura interdisciplinar

Este pode ser considerado um modelo mais dificil
de ser alcangado inicialmente, pois depende mais do
conceito de interdisciplinaridade, neste modelo o de-
sign ainda aparece como uma disciplina, porém se in-
tegra e promove momentos intencionais de conexao

entre conhecimentos de outras disciplinas.

Exemplo de aplicagao: Ensino de mais de um software
+ contelidos de desenvolvimento pessoal + arte +

ciéncias, outecnologia+finangas +empreendedorismo.
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O processo pode ser aplicado de formas diferentes, de
acordo com as necessidades e condi¢des da escola:
* Um grande grupo trabalhando com um uni-
co problema;
* Um grande grupo dividido em grupos meno-
res com problemas diferentes;

*  Um grande grupo com um mesmo problema

desenvolvendo solugdes individualmente.

148

O cronograma de aplicacdo das fases também pode
ser definido pelo educador de acordo com objetivos
e planejamento, por exemplo: uma fase por dia, duas
fases por dia, trabalhar a etapa conceitual em uma
semana e a projetual em outra semana... Sempre se
atentando, nos casos de intervalos maiores de tem-
po, em relembrar e trazer retrospectivas do que foi

feito e o que devera ser feito.
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Atividades

sistematizadas

ETAPA CONCEITUAL

ETAPA PROJETUAL

de design

Para possibilitar o acesso ao design e as habilidades

criativas que os designers desenvolvem podemos

sistematizar algumas atividades e dividi-las em pas-

sos, a qual vamos chamar de fases, esta sistema-

tizacdo é uma proposta que serve para organizar e

esquematizar do inicio ao fim um processo de design.

Podemos dividir o processo de design em duas

etapas principais:

FASE | FASE 2 FASE 3 FASE 4
Identificagao de Elaboragao da Estabelecimento Geragao de idelias
necessidades e desejos pauta de design de especificagfes

—— .. Reguisitos. Desdobrar ideias
goehnichada Briefing. da solucao GQuais recursos -
PR ot | | s Ctarsoucaes

FASE & FASE 6 FASE 7 FASE 8

Desenvolvimento Comunicagao Planejamento Avaliagao

de ideias de ideias e construgao
. e Auto

Frettes sy :ﬁﬁ ey
Coneeituagao ww'f““ o Retrospectiva

17

149



150

Identificagdo de necessidades e desejos;
Elaboragdo de uma pauta de design;
Estabelecimento de especificagdes;

Geragao de ideias.

Desenvolvimento de ideias;
Comunicagéao das ideias;
Planejamento e construgéo;

Avaliagao.

Z

PROJETUAL




Fasel

Identificacao de
necessidades e
desejos

A fase 1 é a fase mais importante e decisiva para haver
adesao por parte dos estudantes na atividade proposta,
pois quanto maior for o interesse no problema a ser

trabalhado maior sera a motivagao no desenvolvimento.

Caso seja o primeiro contato dos estudantes com o ter-
mo e pratica do design, recomenda-se uma contextuali-
zagdo sobre o que é design, o que faz um designer, como
o design pode ajudar as pessoas, também mostrou-se
bastante valido o exemplo de designers brasileiros, e
seus trabalhos, aproximando o méximo possivel da re-

alidade dos alunos.

Para este momento pode ser promovido palestras
e bate-papos com profissionais da area ou exibido

imagens e videos.
Identificagao do problema:
Pode ocorrer de varias maneiras, duas delas sao:

Sugestao do educador: O problema é proposto pelo
educador, em partes, ou com escopo mais definido,
por exemplo:
* O problema trabalhado sera:
autoconhecimento e os estudantes
deverao pensar no melhor formato,

ferramenta e quais necessidades e desejos
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Cliqgue para acessar a
colegéo de cards instrutivos.

\/

irdo atender — Sugestdo em partes.

Desenvolver uma apresentagdo em slides sobre
autoconhecimento que sera entregue a agén-
cias de recrutamento para vagas de emprego.
Ja sabemos quais necessidades e desejos serao
atendidas, mas devemos descobrir qual a melhor
maneira de fazé-lo — Escopo definido.

Lembrando que deve sempre haver uma preocupagao em

néo tendenciar a uma solugdo, um problema muito carrega-

do de especificidades nesta fase pode prejudicar o processo.

Descoberta pelos estudantes:

Esta opg¢ao pode ocupar mais tempo, mas se mostra mui-

to mais estimulante, engajando ainda mais os estudantes.

A descoberta do problema pode se dar por diversas
maneiras, recomenda-se que os estudantes experi-
mentem varias formas de identificar estas necessi-
dades para adquirirem cada vez mais autonomia.

Clique e veja os cards para geragao de ideias

O grau de intervengao do educador se da de acordo

com a maturidade do grupo, o educador pode sugerir
temas centrais como: cultura, problemas sociais, pro-
blemas ambientais, salde publica, combate a fome,
acessibilidade entre outros.

Consulte: Objetivos de desenvolvimento

sustentavel (ODS)

Também auxiliar os estudantes a organizarem e pa-
dronizarem as sugestoes, e entao escolherem qual
sera a ideia de problema que sera trabalhada.
0 educador pode promover discussoes entre o grupo e pro-
por diferentes abordagens e desafios como, por exemplo:
» A escolha do problema devera ser escolhida
pelo grupo, por um critério que nao seja o uso
de votos, vocés devem escolher qual sera o
critério e aplica-lo para chegar a uma opgao.
N&o se preocupe se o problema ficar muito abrangente,
generalizado ou parega ser algo impossivel de resolver,
€ mais interessante para o decorrer do projeto que nes-
ta fase seja abrangente, pois nas fases seguintes passa-

1a por outros critérios.
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E lembre-se de que o problema nao deve propor uma

solugao, como, por exemplo:

“Construir um site para a distribuicdo de alimentos”
um site ja seria uma solucéo, o problema neste caso
seria “A distribuigao de alimentos”, o como sera feito

fica para as proximas fases.

O problema deve, sempre que possivel, ser relembra-
do aos alunos, podendo ser escrito no quadro, ou em
uma folha de papel colocada em um local de facil vi-
sualizagao para que esta seja uma lembranga conti-
nua do que esta sendo desenvolvido. Isto porque os
alunos tendem, naturalmente, a esquecer e perder o

foco durante o processo.

Contextualizagao do problema:

Encontrado o problema a ser resolvido, € necessa-
rio contextualizar, problematizar e identificar com a
maior clareza possivel o que os usuarios (ou os be-

neficiarios potenciais) da solugdo necessitam ou de-

sejam, qual necessidade humana atende (fisiologica,
social ou psicologica).
Pode ser utilizado para a contextualizagao:
* Leituras guiadas;
*  Videos;
» Montagem de painéis com recortes, ima-
gens, textos e desenhos sobre o assunto;
» Discussdes em grupo;
+ Palestra ou bate-papo com pessoas da area;
* Questionamentos dirigidos, prepostos pelo
educador;
«  Entrevistas com usuarios;
* Aplicacao de questionarios;
* Observagao do comportamento de usuarios;
» Estudo de solugdes similares;
» Encenagao — representagao teatral da situ-
acao do problema;
» Visitas, passeios e vivéncias exploratorias;
« Esclarecimento de termos e palavras novas

— ampliagéo do vocabulario.
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Fase 2

Elaboracao
da pauta de
design

Tendo o problema definido e feita a contextualizagao,
nesta fase sera definido o que sera desenvolvido, é
importante que nesta fase o estudante coloque suas
ideias no papel:

+ 0O que vai ser feito?

*  Para quem vai ser feito?

*  Onde sera utilizado?

Neste momento o problema é refinado, se o problema
inicial era bastante abrangente, agora recebera dire-
cionamentos, mas ndao ha necessidade de um deta-
Ihamento e “fechar” demais a descrigdo do prolema
nesta fase. Apenas a busca por identificar qual é a
fungao primaria da solugao.

Promova questionamentos para estimular o pensamen-
to divergente e criativo, evitando preconceitos e opini-

oes fechadas.

Para elaborar uma pauta de design, também chama-
da de BFiéfiig, pode-se usar um modelo pré-estabele-
cido, e incentivar nos estudantes a pratica de expres-
sar ideias através de desenhos e eshogos rapidos,
também promover o habito de criar anotagdes sobre

suas percepgoes criando assim um “caderno de pro-
Cligue e veja o card Cartdes de Insight

A fase 2 ird exigir que o estudante expresse suas
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ideias, desenvolva uma organizacao e planejamento.

E interessante nesta fase que o estudante gere de 1a
3ideias, pode ser entregue até 3 copias do modelo de
pauta de design onde pode ser preenchido cada uma
com ideias diferentes, com maior pratica e familiari-

dade com o processo este numero tende a aumentar.

Clique e acesse o template para imprimir

. —
Pauta de design (eriefing) C‘d/?

Nome:

Fase 2

Minhe i & construst Bata quem vai ser feits?

PruztaDeicn iz

Fase 3

Estabelecimento
de especificacoes

Para o desenvolvimento bem-sucedido das fases
seguintes @ importante ter facil acesso a pauta de
design, desenvolvida na fase anterior, os requisitos
poderao ser alterados, mas devem servir como norte
para o desenvolvimento da solugdo, caso o estudan-
te tenha feito mais de uma pauta, ele deve preencher
a analisar as especificacdes de todas as ideias, para

entdo escolher a qual ira levar adiante.

Na fase 3 devemos pensar em alguns critérios:
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*  Aspectos funcionais, estéticos e ambientais;
+  Custos;
+  Materiais que serao necessarios;

*  Ferramentas que serao usadas.

E importante que nesta fase o estudante consiga
identificar que tipos de recursos serdao necessarios
para o desenvolvimento da solugao, de quais recur-

sos dispde e quais precisaria providenciar?

Materiais: maquinas, equipamentos, utensilios, edificios,
fabricas, matéria-prima. (Exemplo: Impressoras, papel,

computadores, cAmeras, gravadores, impressora 3D)

Humanos: conhecimentos especificos e tempo
de trabalho. (Exemplo: Saber programagao de

computadores, saber sobre gestdo de pessoas)

Serd possivel obté-los? E possivel fazer de outra forma?

Mais barata, mais fécil, que demande menos recursos?

Um exemplo é o da construgdo de um site ou aplica-
tivo, por se tratar de solugdes que ja fazem parte do

dia-a-dia dos alunos. Neste caso o estudante poderia

chegar a conclusdo de que ndo seria possivel desen-
volver um site completo e publicado em x dias (se-
gundo o planejamento feito), também pode ser que
nao seja possivel obter recursos humanos, um pro-

gramador, por exemplo.

Os questionamentos que devem ser feitos sdo: sera
que realmente € necessario um site ou um aplicati-
vo para resolver este problema ou é possivel resolver
com outra solugdo? Se for possivel somente com o
site, como pode ser resolvido sem depender de tais

recursos que eu nao disponho?

Com as reflexdes geradas a partir destes questiona-
mentos o estudante pode retornar a pauta e aperfeigoar,

corrigir, adaptar e alterar, melhorando a sua ideia inicial.
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As dinamicas e exercicios devem ser propostos pelo

educador, com a finalidade de incitar o pensamento
criativo, divergente e despertar um outro ponto de
vista sobre a ideia que estava sendo trabalhada.

Se a solugao que esta sendo desenvolvia € uma solu-
¢ao grafica, nesta fase o estudante pode gerar varias

opgbes desenhando no papel ou no computador, al-

ternativas diferentes.

Geracao de
1delas

para executa-las, esta fase é dedicada a geracao de

ideias de design, neste momento o estudante devera

gerar alternativas para sua ideia, podendo ser feito
em grupos ou de maneira individual, em grupos a ex-
periéncia tende a ser mais proveitosa, uma vez que
poderdo conhecer as ideias dos colegas, contribuir e
receber contribuigoes.

Clique e veja o card sobre brainstorming




Fase 5

Desenvolvimento
de 1delas

Chegamos a etapa projetual :D

Este segundo bloco promove ainda mais a chamada
aprendizagem ativa, onde o aluno “aprender fazendo”.
Nesta fase sdo 2 os objetivos principais: a prototipa-

gao das ideias e apresentacdo de conceitos.
Prototipacao

A prototipagdo das ideias faz com que o estudante
selecione as alternativas mais promissoras que fo-

ram geradas anteriormente e seja capaz de testa-las,

o teste é muito importante para o processo de design,
e para o aprendizado, encorajando e diminuindo o
medo em errar. O erro faz parte do processo; porisso,
ha esta dedicagcdo em “tratar erros” nesta fase, ao
construir um protétipo podemos materializar, usan-
do mais de um sentido do corpo para validar ideias e

identificar na pratica o que ha de bom e ruim.

0 educador pode introduzir o conceito de prototipa-
¢ao, o que € e para que prototipamos durante o pro-
jeto, com a finalidade de direcionar o estudante a se
perguntar quais sao os pontos a serem melhorados
na solugdo? Quais problemas pode apresentar? Este
design o agrada? O que poderia ser diferente? Esta de

facil leitura/manuseio?

Entre atividades de prototipagao e teste estao:

= Construgdo de modelos em papel - Mogk

» Desenhos rapidos e esbogos -

* Teste com usuario;

* Criagcao de modelos - Wil
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Materiais que podem ser utilizados:

Papel;

Canetinhas;

Massinha de modelar;
Modelos em garrafa PET,;
Papelao;

Tampinhas de garrafa;

Pecgas de Lego.

Conceituagao

A pratica do design para a educagdo, da maneira como
& proposta neste material, atribui maior valor ao pro-
cesso que ao conhecimento, no entanto, se o estudan-
te ndo conhece determinado conceito, jamais ira co-
gitar usa-lo para sua solugao, pois parte do principio
que o conhecimento tecnologico pode ser aprendido,
onde primeiro é identificada a necessidade e o conhe-
cimento depois, por isso a orientagdo pedagogica do
educador € de extrema importancia, ao apresentar
conteldos e conhecimentos relevantes para cada tipo
de atividade que sera desenvolvida, conectando com
o processo, sejam conteldos de design ou nao, esta
maneira de apresentar tais contetdos, faz com que
os estudantes nao criem um conhecimento com base
em memorizagao, decorando conceitos, muitas vezes

abstratos e desconexos de sua realidade.

Sendo assim, vale trazer como conhecimento concei-
tos que serdo de alguma forma Uteis para o desenvolvi-

mento da solugao, como, por exemplo: design grafico,
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design de interfaces, programacgéo de computadores,

escrita criativa, desenho, pintura, caligrafia e etc.

Para auxiliar nesta fase desenvolvemos uma série de
videos com fundamentos de design que poderédo ser

(teis, acesse a baixo :)

O educador devera indicar, tendo em vista, o grau de
maturidade do grupo, acesso a internet e equipamen-
tos e o tempo disponivel, em qual momento os es-
tudantes deverdo consumir este contelido, de forma
assincrona (fora do horério de aula), ou sincrona (du-

rante o horario da aula), e o formato qual sera forne-

cido, por meio de videos, leituras, palestras...

Acessar videos

Qu digite no navegador:
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Fase 6

Comunicacao
de 1delas

Tendo sua ideia desenvolvida e ja bastante avanca-
da no processo, este € o momento de comunicar aos
colegas e ao educador a ideia escolhida para avancar,
este € um momento de celebragdo onde o estudan-
te terd a oportunidade de expor no que trabalhou até
aqui, demonstrando as funcionalidades da solugéo e

como ela interage com o ambiente.

Esta exposi¢ao de ideias pode
ser feita de varias formas:
+ Apresentacao de desenhos;
* Apresentacao da pauta de design;
* Esbogos e modelos construidos
* Elaboragcdo de uma pequena fala sobre a
sua ideia - Piteh;
- Apresentagoes graficas (apresentagdo com
slides);

* Representagoes teatrais.

E importante que o educador analise, com base no
tempo disponivel, maturidade do grupo e habilidades
que serao promovidas, quais atividades serao propos-
tas para este momento, caso o grupo precise desen-
volver a comunicagao oral, uma boa pratica é incenti-

var o pitch e a representacgao teatral, por exemplo.

No caso de o grupo trabalhar em apenas uma ideia,
este @ um momento onde os estudantes, com auxi-
lio do educador, se necessario, deverao escolher qual

ideia sera desenvolvida, as ideias podem também ser
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somadas umas as outras, o objetivo é definir qual
projeto sera desenvolvido e entregue e que cumpra
com os requisitos do problema proposto, reforcando
o senso de “dono” para todos os alunos e nao apenas

para aquele que teve a sua ideia “escolhida”.

Fase 7

Planejamento
e construcao

Este é o momento onde os estudantes irdo trabalhar
mais ativamente, colocar a “mao na massa” e de fato
produzir a solugdo, sendo importante que haja um
planejamento de como o grupo ira trabalhar, como
sera feita a distribuicdo de fungdes (no caso de ser
trabalhada uma unica ideia com o grupo todo), esta-
belecimento de prioridades, quais passos serdao ne-
cessarios para a desenvolvimento, quais ferramentas

serao utilizadas...

Nesta fase espera-se que os estudantes ja sejam ca-
pazes de desenvolver um modelo funcional, do que
seria a solugao acabada, ja com uso de cores, ima-
gens, e funcionalidades, sendo necessario o dominio

de ferramentas e recursos.

Cligue para acessar as ferramentas
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Fase 8

Avaliacao

A fase de avaliagao é a ultima fase do processo, e de
extrema importancia para a construgao, consolidagao
do conhecimento e o desenvolvimento do pensamento
analitico. A avaliagao ¢ elaborada pelo estudante ten-

do em vista a solugao desenvolvida e o processo.

Para avaliagao da solugdo deve-se considerar os re-
quisitos pontuados na pauta de design, avaliando se
o que foi feito condiz com que se idealizou, mas ain-
da mais importante que a avaliagao da solugao é que
possa ser avaliado o processo, verificando o que foi

aprendido e de que forma aprenderam.

Além de avaliar, a fase 8 tem o objetivo de fazer uma
retrospectiva dos passos anteriores, muitas vezes os
estudantes acabam esquecendo de onde partiram,
e nesta fase final podemos trazer para o grupo uma
breve reflexdao sobre o que foi feito e por qual motivo
foi feito. Uma pratica que pode ajudar nesta retoma-
da é que o educador fotografe, de forma espontanea
e informal, os estudantes trabalhando em cada fase, e
exihir estas fotos nesta fase, principalmente se o pro-
cesso for aplicado em dias diferentes com um interva-
lo de tempo, trazendo questionamentos do tipo: o que
estava sendo feito nesta fase? O que vocé pensou en-
quanto estava desenvolvendo esta fase? Quais eram

as suas expectativas para a solugao neste momento?

Como meios de avaliagao pode ser usado:
+ Aplicagdes de novos testes com usuario;
* Elaboragao de relatérios com imagens
e/ou textos;
* Levantamento de pontos
positivos e negativos;

+ Discussdes em grupo;

3
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*  Retrospectiva do processo;
+ Discussdo com colegas e demais envolvi-
dos (funcionarios da escola, usuarios)

*  Elaboragao de melhorias.

A avaliagao e retrospectiva permite que seja percebida
a evolugao que aconteceu, nesta fase & muito impor-
tante o reforgo positivo do educador, caso o estudante
nao se de conta do avango que fez. Neste caso pode
ser interessante o uso das fichas de autoavaliagao

Clique e veja o card sobre autoavaliagao

Se os estudantes forem capazes de realizar adequa-
damente a etapa de avaliagao sera possivel notar me-
Ihoras significativas nos proximos trabalhos, pois os
novos aprendizados s@ao cumulativos, a medida que
novos conhecimentos sao adquiridos, passam a fazer
parte de seu repertorio, pondo em pratica uma das
principais premissas do design, de que se aprende

tanto com erros quanto com acertos.
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Templates
e banco de
1delas:

Esta & uma colecao de templates e cards com ideias,
técnicas e ferramentas de diferentes metodologias
de design e atividades criativas, os cards podem ser

impressos, para consulta rapida, assim como podem

ser incorporadas novas praticas e atividades.

Estes materiais podem ser usados em diferentes fa-
ses do processo, da maneira como o educador prefe-
rir apresentar, porém, deixamos a nossa sugestao de

uso para cada um deles conforme a legenda a baixo.

Esperamos que possam ajudar :)
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. oS
Pauta de design @riefing) Céj

Nome:

Fase 2

Fase 3

Minha ideia € construir... Para quem vai ser feita?

Onde vai ser usada?

Eu preciso de;

Recursos materiais:

Recursos humanos:

Assim é como vai parecer:

Ela é hoa porque... Cronograma:

Ela pode ndo ser
tao boa por que...

Projeta Design 2022
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Titulo

Tema:

Fato:

Relacionado a ideia:

Fonte:
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Cartao de Insight -

Titulo

Tema:

.’;&

Fato:

Relacionado a ideia:

Fonte:
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O que escuta?

.

O que pensa e sente?

Dores

Desejos

0O que faz?

O que vé?

0O que fala?
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O quepensa e sente?

0 que wi?

© que azcutar

0 que fala?

e O auefaz?

Mapa de empatia

Quando usar: Fase 2e Fagse 5
Materiais: Modelo do mapa impresso
NP° de participantes : Individual ou grupos

O objetive do mapa de empatia é desenvolver um esquema grafico para compreender
mais sobre o usuario em potencial para o qual sera desenvolvida a solugao

Esta ferrametnta pode ser utilizada auxiliar na elaboragao da pauta de design, na fase 2
ou como teste para prototipacao na fase 5.

No modelo devera ser preenchido frases, e palavras-chave de acordo com os tdpicos:

0 gue pensa e sente: preocupagdes, aspiragoes e sentimentos

0 que Vé: amigos, ambientes, o que 1é e assiste

0O gue fala: 0 que imaginamos a pessoca falando

0O gue faz: comportamento, aparéncia, como se comporta em piblico
O gue escuta: o que os amigos dizem, o que o chefe fala

Dores: medos, obstaculos e frusiragoes

Desejos: necessidade, vontades e sonhos

1 COMTPARTILHA
coM 05 AMIGOS
L |

NAVEGA NAS ENCONTRA
RevEs Souais | 2| A SoLugho

Jornada do usuario

Quando usar: Fase 5
Materiais: Papel para desenhar, software de desenho ou de fluxogramas
N° de participantes : Individual ou grupos

Esta é uma atividade para compreender através de esquemas graficos como é a
interagao do usuario com determinada solugao, pode ser utilizada como meio de
validagao de testes durante a fase 5

Devem sert levantados quais os “passos” o usuario seque para fazer uma agao, quais
interagao tem ou teria com a solugao? podem ser divididas em: antes, durante e depois,
para que assim possa ser levantado quals sao suas possiveis dificuldades e sucesos, 0
gue a solugao ira trazer de positivo para a jornada?

Pode ser construida uma jornada atual e uma jornada futura, apés a utilizacao da
solugao para possamos comparar o que mudou
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Fazer mais Parar de fazer
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Comegar a fazer Continuar fazendo

Pessimista

Questionador

— Medioso
A

Estrela do mar

Quando usar: Fase 8
Materiais: Post-its, quadro ou cartolina, desenho da estrutura
N° de participantes : Grupos

Esta é uma atividade de retrospectiva em grupo.
Em um quadro ou cartolina, dividido em 5 espagos entitulados:
Fazer mais
Fazer menos
Parar de fazer
Continuar fazendo
Comecar a fazer:

O grupo deve fazer uma reflexao preenchendo cada quadro com quais atitudes,
estratégias, conteldos, agoes que devem fazer mais, fazer menos, parar de fazer,
continuar fazendo ou comegar a fazer nos proximos projetos, com base na experiéncia
que tiveram, ao final o grupo pode agrupar os post-its similares e refletir sobre os
resultados.

Chapéus pensantes

Quando usar: Fase 4
Materiais: Chapéus de papel ou etiquetas de identificagao
NP° de participantes: Grupos de no minimo 6 pessoas

Esta é uma atividade de geragao de ideias em grupo.
Com dobradura de papel confeccionar chapéus das coloridos e escrever no chapéus
coniorme a sugestao:

Chapéu VERDE: OTIMISTA

Chapéu MARROM: PESSIMISTA

Chapéeu AMARELO: QUESTIONADOR

Chapéu VERMELHO: MEDROSO

Chapéu AZUL: CRIATIVO

Chapéu BRANCO: APRESENTADOR
O estudante com o chapéu branco vai apresentar sua ideia, enquanto os estudantes
com chapéus coloridos vao assumir a personalidade indicada, e reagir a ideia do colega
de acordo com seu chapéu
A 1deia desta dinamica é promover diferentes pontos de visia em relagao a uma idela e
desta forma poder problematizar e discutir a ideia em grupo.
Podem ser feitas varias rodadas, trocando os papeis até que todos tenham apresentado
suas idelas e tenham reagido a idela dos demais.
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IDEIAS TE PROBLEMAS GUE POTEMOS
RESOLVER

Tempestade de ideias

Quando usar: Fase 1 e Fase 4
Materiais: Post-its, quadro ou cartolina
N° de participantes : Individual ou grupos

Tempestade de ideias ou Brainstorming é uma técnica para geragao de ideias.

Para iniciar esta din&mica deve-se saber qual pergunta seré respondida, qual o objetivo
pelo qual esta sendo feita a tempestade ideias?
Cada participante deve escrever suas idelas em um pequeno papel e colar no quadro

Praticas para ter uma tempestade de ideias bem sucedida:

. Nao julgue a ideia dos participantes

» Adiciene o maior nimero de idelas, sem pensar se serdao possiveis cunao
% Agrupe ideias similares

% Defina uma duragao de tempo.
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Cartoes de Isight

Quando usar: Fase 1
Materiais: Modelo de cartdo de insight impresso ou reproduzido
N° de participantes : Individual

Esta é uma técnica que pode ser usada durante a fase 1 de contextualizagao sobre o
problema, durante pesquisas na internet, leituras guiadas, videos e outros, podem
SUrgir questoes interessantes a qual se forem registradas podem se tornar ideias
valiosas para a solucao que sera desenvolvida.

Os cartdes podem ser numerados e organizados de acordo com temas por exemplo
Esta técnica se mostra Util para organizar, categorizar e visualizar os pensamentos
rapidamente, podem ser preenchidos com as informagoes e também a fonte, a qual foi
retirada determinada informacaoe, caso na futuro seja necessario revisitar o site, livio
ou video do qual foi achada uma questao interessante.

Os cartoes podem e devem ser revisitados e analisados durante todo o processo.
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Matriz CSD

Quando usar: Fase 2 e Fase 4
Materiais: Quadro ou cartolina, post-its ou software de desenho
Pré-requisitos: Néo ha

Esta é uma atividade que pode ser usada na fase de elaboracao da pauta de design na
fase 2, na fase de geracao de 1deias, ou sempre que se ldentificar a necessidade do usso
deste ferramenta, a matriz consiste em:

C: certezas
S: suposigdes
D:Davidas

O quadro € dividido em 3 colunas, cerfezas, duvidas e suposigoes, gue devem ser
preenchidas com frases, palavras-chaves sobre o tema que estd sendo discutido, o que
temos certeza sobre este tema? o que ndo sabemos? (dividas) o que estamos supondo?

Brainwriting

Quando usar:Fase 1 e Fase 4
Materiais: Papel e canetas
Grupos: No minimo 6 pessoas

Esta é uma atividade onde o objetivo principal é gerar um grande nimero de ideias
com um grupo. Em inglés brainwriting significa "escrita do cérebro”.

Para esta dindmica cada integrante do grupo recebera um papel onde devera escrever,
ou desenhar 3 ideias, em determinado tempo (3 a 5 minutos) esta serd a 18 rodada, na
rodada seguinte o papel com as idelas deverd ser passade ao participante de seu lado
esquerdo, gue devera, com base nas idelas do papel, desenvolver mais 3 idelas,
novamente passa-se o papel ao colega da esquerda e inicia-se entdo uma nova rodada
sendo repetido 0 mesmo processo até que o papel retorne ao seu autor inicial.

Assim em cerca de meia hora serdo geradas mais de 100 ideias
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| Ficha de autoavaliacéo | l

| I Quando usar: |
Quando usar: Fase 8 .
| Materiais: Papel e caneta | Materiais: |

s 2% i
N° de participantes : Individual ou grupos T ———

Os estudantes podem preencher a ficha de autoavaliagao no inicio do processo com
| anota que eles daria para si mesmo de 0 a 10 em cada habilidade (que podem variar | |
de acordo com o que for trabalhado)

| Criatividade: ___ Comunicac¢ao.___ Planejamento:___ Autoconfianca: ___ | I

| E ao final do processo refazer novamente a avaliagao usando notas de 0 a 10 com as | |
mesmas perguntas ou com pequenas modificagoes como:

| Eu consequi ser criativo___ Me comunicar foi facil___ Consequi fazer um | l
planejamento___ Me sinto capaz de fazer outros projetos___

E observar quais foram as notas dadas antes e depols, esta € uma maneira dos I l
alunos perceberem de fato o que foi desenvolvido e aperfeigoado durante o processo
e uma maneira do educador obter um retorno se o processo fol percebido ou nao | |
pelos estudantes.
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Lista de
ferramentas

Aqui estdo algumas ferramentas e

recursos muito Uteis para designers.

Miro: Ferramenta colaborativa
que simula um quadro branco.

Acessar

Figma: Ferramenta de prototipagao
de layouts graficos e intefaces.

Acessar

Canva: Plataforma para criagdo de
layouts, videos e demais materiais.
Acessar

Pexels: Site com imagens e videos
gratuitos para download.

Acessar

pnglree

M Qo255

fontpair

Png Tree: Site para download de de
imagens com fundo transparente.

Acessar

Adobe Color: Site com ferramentas
de cores e legibilidade.

Acessar

Muzli: Site que gera combinagtes
de cores e paletas.

0 to 255: Site para explorar
cores, nele é possivel visulizar as
diversas variagdes de uma cor.

Acessar

Fontpair: Site que gera
combinagoes entre tipografias.

Google Fonts: Site com diversas
fontes para download gratis.

Acessar
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Google Arts & Culture

Gocgle Trends

P

Behance: Site para se inspirar
com trabalhos de outros designer
e também publicicar os seus.

Acessar

Dribbble: Site para se inspirar
em trabalhos de interfaces de
designers do mundo todo.

Acessar

Google Arts and Culture: Site do Google
que permite fazer tours virtuais por
varios museus e galerias de arte.

Acessar

Google trends: Site do
Google com os termos mais
pesquisados pelos usudrios.

Acessar

Pinterest: Uma rede social para buscar
referéncias e inspiragoes através
do compartilhamento de fotos.

Acessar

Smash: Site que permite
transferir arquivos pesados.

Acessar

QR Code Generator

Pixact.ly
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Flaticon: Site para download de icones.

Acessar

OR Code Generator: Site
que gera codigos QR.

Acessar

Gimp: programa de codigo aberto
para criagao e edigao de imagens.

Acessar

Pixactly: Joguinho super
divertido para treinar a percepgao
de tamanho em pixels.

Acessar

Fontpair: Joguinho para treinar
a percepgao de cores.

Acessar

The Bezir Game: Jogo para treinar
habilidades de desenho com o mouse.

Acessar

43



176

Consideracoes
finais:

Se vocé gostou deste material, compartilhe com

quem vocé acha que poderia gostar.

Vamos continuar conversando

sobre design e educacgao?

Para comentarios, criticas ou sugestoes

entre em contato conosco.

biancascharneski@gmail.com

milla_inacio@hotmail.com.br
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Glossario

WiFSFFaRiest Um tipo de esbogo onde séo retratados
com desenhos de forma rapida e sem detalhamentos

como sera o visual do projeto.

Apresentacdo curta, resumida e sucinta que

= _ _ tem como principal objetivo despertar a atencao do
um cavalete, para demonstragoes e anotagoes. .
ouvinte.

BfigfiigiiPauta de design, instrugdes e informagdes o o
IRSIGHES Termo em inglés que significa um pensamen-
sobre o que sera executado
to ou ideia repentina para a solugdo de um problema.

uma ideia ou projeto.
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Caderno /

de projeto

DIGITE SEU NOME

Preencha seu briefing no papel

Estabelecendo as
especificagoes:

O que devera fazer?

Liste algumas
funcoes do seu

trabalho

Qual sera sua aparéncia?

Cole aqui 3 infograficos que
vocé mais gostou

Quais materiais vocé vai usar?

Quais sdo suas restri¢oes?

12 Disponivel em: <https://miro com/app/board/uXjVPBZzCgYo=/?share link id=266569351126> Acesso em: 18 nov. 2022
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