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Resumo: Este artigo busca aproximar o design da educacéo, relacionando as caracteristicas dos
materiais de ensino com os principios da comunicacdo visual. O design desempenha um papel
fundamental na solucdo de problemas relacionados aos artefatos mediadores de aprendizagem. Alguns
exemplos de artefatos, incluem livros didaticos, videos educacionais, maquetes cientificas. Essa
pesquisa tem como objetivo elaborar uma classificagdo com molde taxonémico para as caracteristicas
presentes em artefatos de ensino. Considera-se os principios de comunicacédo visual como tipografia,
e 0 uso de elementos graficos, em cada situagéo. Identificando exemplos préaticos de como a aplicacao
desses principios pode aprimorar a comunicacao visual e facilitar a compreensao dos conteddos pelos
alunos, através de abordagens acerca de como ocorre a aprendizagem. O procedimento metodologico
é definido como bibliografico documental, investigando materiais identificados na literatura e materiais
sem tratamento analitico. Apresenta-se como resultado uma classificacdo das caracteristicas
identificadas divididas em categorias. Sendo elas, digitais ou fisicas podendo apresentar, texto,
imagem, tridimensionalidade ou cinética. Qualificadas em uma hierarquia taxonémica, isolando critérios
de aprendizagem propostos pelos autores mencionados no artigo.

Palavras-chave: Design; Design de comunica¢éo; Educacéo; Ensino; Aprendizagem; Taxonomia.

Abstract: This article seeks to address the design of education, relating the characteristics of teaching
materials with the principles of visual communication. Design plays a fundamental role in solving
problems related to artifacts that mediate learning. Some examples of artifacts include textbooks,
educational videos, and science models. This research aims to develop a classification with a taxonomic
mold for the characteristics present in teaching artifacts. It considers the principles of visual
communication, such as typography and the use of graphic elements, in each situation. ldentifying
practical examples of how the application of these principles can enhance visual communication and
facilitate the understanding of content by students, through approaches about how learning occurs. The
methodological procedure is defined as bibliographic-documentary, investigating materials identified in
the literature and materials without analytical treatment. The result is a classification of the identified
characteristics divided into categories. They are digital or physical, and may present text, images, three-
dimensionality, or kinetics. Qualified in a taxonomic hierarchy, isolating learning criteria proposed by the
authors mentioned in the article.
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1 INTRODUCAO

A educacao passou por diversas adaptagcdes ao longo dos anos, refletindo tanto
as transformacdes na sociedade quanto as evolu¢cdes no pensamento cientifico, e a
partir destas constantes mudancas, a presenca do uso de novas tecnologias dentro
de ambientes de ensino é cada vez mais comum. Conhecidas como tecnologia de
informacdo e comunicagdo (TIC), incluem dispositivos eletrénicos, como
computadores, tablets e smartphones, bem como a internet e softwares de
aprendizagem, atualmente estdo interligadas como parte da sociedade, e que de
modo geral, mudam a maneira que enxergamos e nos relacionamos com aspectos do
mundo moderno (BELLONI, 2009). Por sua vez, o design, como area de
conhecimento, esta intimamente relacionado e tem um papel importante no
desenvolvimento dessas tecnologias, e de forma muatua, € moldado conforme suas
novas evolucdes e usos.

Esta pesquisa busca aproximar a area do design com a educacdo, mas para
isso, € necessario entendé-lo, ndo s6 como atividade técnica que visa criacdo de
produtos e servicos materiais que atendam as necessidades e expectativas dos
consumidores, mas como um campo cultural e social de inovacdo, que também
passou por transformagfes e que esta intrinsecamente ligado a como as pessoas
interagem com o mundo ao seu redor (BONSIEPE, 1997). Desse modo, €&
compreendido que dentro do ambiente de ensino, o0 design segue um papel de
mediador, solucionando problemas referentes a artefatos de aprendizagem. Por
exemplo, um designer pode criar recursos educacionais que atendam as
necessidades de alunos com deficiéncias fisicas ou visuais ou também pode ajudar a
tornar o contetdo educacional mais atraente e envolvente. A utilizacdo combinada de
TIC e materiais de design, (infogréficos, animacoes, ilustracdes, prototipos,
diagramas, etc.,) pode trazer importantes ganhos para a confeccdo de recursos
pedagdgicos e objetos de ensino para ensinar ciéncia. Essas tecnologias e
ferramentas tornam o processo de ensino e aprendizagem mais envolvente, interativo

e eficaz, contribuindo para uma educacgéo mais significativa.
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A pesquisa se justifica pois a crescente presenca de tecnologia nas salas de
aula, como computadores, tablets, dispositivos moveis e acesso a internet, juntamente
com a popularizacdo do ensino a distancia (EAD), esta mudando a forma como os
alunos aprendem e os professores ensinam (BELLONI, 2009). As ferramentas de
design para o ensino cientifico podem desempenhar um papel inovador nesses casos.
Os artefatos produzidos através do design podem contribuir para despertar o interesse
dos alunos pela ciéncia, melhorando a compreensdo dos fenbmenos cientificos,
especialmente em areas em que a matéria pode parecer mais abstrata ou distante do
cotidiano. Uma imagem bem elaborada e que destaca aspectos interessantes e
relevantes do conteudo pode estimular a curiosidade dos alunos, levando-os a querer
saber mais sobre o tema abordado.

Por isso, € essencial que os professores e educadores estejam preparados
para utilizar as TIC, entretanto, existe uma grande resisténcia em incorporar essas
tecnologias em sua pratica pedagogica. Isso pode ser resultado de uma formacéo
inadequada, falta de conhecimento sobre suas potencialidades, falta de infraestrutura
adequada nas escolas, entre outros fatores (BELLONI, 2009). Como consequéncia,
existe a possibilidade de um uso inadequado dessas ferramentas. Caso a escolha ndo
seja adequada diante do conteddo ou publico-alvo, 0s recursos gastos para
desenvolvé-las ou usa-las podem ser desperdicados, resultando em um ensino menos
eficaz. E necessario que os educadores juntamente com profissionais de design,
possam avaliar e selecionar as ferramentas de forma apropriada, garantindo uma
educacdo mais engajadora para os alunos. Diante desses problemas, enxerga-se a
necessidade da existéncia de uma classificacdo das ferramentas utilizadas no ensino
de ciéncia. Visto que cada uma delas tem suas proprias vantagens e desvantagens,
referentes a adequacéao do aluno e eficacia de ensino.

Portanto, o objetivo geral desta pesquisa é elaborar uma classificacéo,
seguindo um molde taxonémico, para os diferentes artefatos do design dentro da
educacgdo. A fim de atingir este objetivo, faz-se necessérios objetivos especificos:
estudar as definicbes de design, suas atuacOes e aplicacbes; compreender 0s
métodos e ferramentas utilizados no ensino; analisar elementos de design como
materiais e objetos que tem funcéo de contribuir para a area da educacéo.

Esta pesquisa tem sua natureza aplicada, visto que o problema em questao é
especifico e sua aplicacdo se da no estudo do design conjuntamente com a

elaboracado de uma classificacao para identificar as ferramentas de ensino. O método
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cientifico € dialético pois a pesquisa ndo considera ordens quantitativas, mas
interpreta a realidade de forma dinamica e totalizante, levando em conta que aspectos
sociais, econémicos e culturais, ndo podem ser entendidos quando considerados
isoladamente. Quanto ao objetivo do estudo, é caracterizado como descritivo pois
trata-se da identificacao de particularidades que demandam coleta de dados. Ja para
o levantamento desses dados, o procedimento adotado € a pesquisa bibliogréafica
documental pois trata-se de uma constatacao a partir de fontes ja elaboradas, como
livros e artigos cientificos e também com materiais e informacfes que ainda ndo foram
tratados cientifica ou analiticamente. Sendo o ambiente natural como fonte dessa
coleta, interpretacdo de fendmenos e atribuicdo de significado, a abordagem se
caracteriza como qualitativa (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A estrutura deste artigo € dividida em quatro capitulos, sendo o primeiro
momento separado para a introdugdo, abordando a justificativa, os objetivos e os
métodos utilizados no desenvolvimento da pesquisa. O segundo capitulo se preocupa
em definir o design, suas caracteristicas e aplicacdes, considerando principalmente
as obras escritas por Bonsiepe (1997), Tai Hsuan-An (2017) e Fontoura (2002).
Abordando também os meios de ensino, as metodologias e ferramentas necessarias
para compreensdo e aprendizagem, observando a presenca das ferramentas
tecnoldgicas, a partir das obras de Bloom et al (1956), Belloni (2009) e Dale (LITTO
apud SCHNEIDERS, 2018). O terceiro capitulo consiste em uma analise comparativa,
feita a partir da coleta de materiais de design relacionados com o ensino, considerando
as referéncias tedricas anteriormente adotadas, apresentando os resultados na
sequéncia. Por fim, o quarto e ultimo capitulo, a elaboracéo de uma classificacdo com
molde taxondémico, dos artefatos de design para educacéo, a partir da separacao dos
resultados obtidos, com base no trabalho de Benjamin S. Bloom et al (1956) sobre
taxonomia educacional e Edgar Dale (LITTO apud SCHNEIDERS, 2018).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 O que é Design

Existem diversos conceitos para definir o design, o que torna comum a
ocorréncia de divergéncias interpretativas. Vez que, uma de suas principais

caracteristicas é justamente o envolvimento em inUmeras areas de conhecimento.
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Dentro do senso comum o termo "design" geralmente é associado a estética e
ao estilo visual de objetos, produtos ou ambientes, principalmente quando
consideramos a etimologia da palavra que em portugués significa “desenho”. Para a
maioria das pessoas, refere-se a aparéncia externa de algo e a forma como é
visualmente atraente. Essa concepc¢ao mais limitada do design ndo abrange a ampla
gama de aspectos que séo considerados na pratica profissional do design. Por sua
vez, “quem estuda e faz design deve buscar conceitos no nivel académico, técnico-
cientifico e profissional” (HSUAN-AN, 2017, p. 25).

Assim como Bonsiepe (1997, p. 15) que caracteriza o design como um “dominio
que pode se manifestar em qualquer area do conhecimento”, Fontoura (2002) destaca
o design um campo amplo e interdisciplinar que abrange diferentes perspectivas e
aplicacdes. Projetos de design envolvem a consideracéo de uma grande quantidade
de situac6es variantes, bem como as necessidades e expectativas dos usuérios. Essa
abrangéncia caracteriza a dificuldade de dar uma definicdo Unica e assertiva para o
design, o que na verdade, segundo Fontoura (2002), ndo se faz necessario ja que as
definicbes ndo sdo excludentes entre si, significa que ndo ha uma unica definicdo que
seja absoluta e abranja completamente todas as dimensodes do design. Cada definicdo
pode enfatizar aspectos especificos do design, como a criatividade, a solucdo de
problemas, a estética, a funcionalidade, entre outros. Entre as atuacdes do design

destacam-se as areas:

[...] da antropologia, da psicologia, da sociologia, da arte, da ergonomia, da
semidtica, da tecnologia, da ciéncia dos materiais, das técnicas de
representacdo, da economia, da administracdo, do marketing, da proxémica,
da informética, aplicados simultaneamente na criagdo e no desenvolvimento
de projetos. (FONTOURA, 2002, p. 38).

Desse modo nota-se seu envolvimento em diversas profissdes. O carater
interdisciplinar do design, aliado a multiplicidade de definicbes e perspectivas, reforca
sua natureza flexivel e adaptéavel, permitindo que profissionais de diferentes areas
contribuam para o seu desenvolvimento e aplicacdo em diversos contextos e desafios.

Entretanto, para fugir do senso comum, delimitar o objeto de estudo, e evitar
cair na armadilha de considerar tudo como design (BONSIEPE, 1997), faz-se
necessario estabelecer conceitos que serdo interpretados e considerados ao longo
desta pesquisa.

Para Bonsiepe (1997, p. 31), “o design € o dominio no qual se estrutura a

interacao entre o usuario e o produto, para facilitar acoes efetivas”. Nessa perspectiva,
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o design busca a concepcdo e criacado de produtos colocando o usuario como pilar
para elaboracéo de projetos. Um bom design busca ndo apenas facilitar a interacao,
mas também garantir que essa interacdo seja eficiente, eficaz e satisfatéria. Isso
envolve considerar aspectos como usabilidade, acessibilidade, estética, ergonomia e
outros elementos que impactam a experiéncia do usuéario (BONSIEPE, 1997).
Permitindo que o designer entenda necessidades e expectativas de forma mais
completa e desenvolva solu¢cdes que atendam a essas demandas. O autor ainda
evidencia o carater de inovacdo e a preocupacdo com questdes voltadas ao futuro.
Ideia confirmada por Fontoura (2002, p. 71), “Trata-se de uma forma de aplicacéo do
pensamento criativo — divergente, lateral — que ndo necessariamente produz coisas
novas, mas esta sempre ligado as inovagdes.” Logo, o designer deve explorar novas
formas de abordar questdes que podem promover mudancas culturais positivas, seja
por meio de abordagens criativas, tecnologias emergentes, solu¢des sustentaveis ou

transformagdes sociais. Hsuan-An (2017) ressalta:

Design é simplesmente a atividade profissional que envolve todo o processo
de criagdo e desenvolvimento de produtos com o fim de atender as
necessidades da populacdo em favor de uma vida melhor e mais prazerosa.
(HSUAN-AN, 2017, p. 27).

Portanto, o dominio do design se concentra na criacdo de interfaces que
proporcionam uma interacdo adequada entre os usuarios e os produtos (BONSIEPE,
1997). O termo “interface” refere-se a essa camada de interacdo, que pode assumir
diferentes formas. Essas formas incluem tanto os artefatos fisicos e instrumentais,
como produtos tangiveis, dispositivos eletrénicos, maquinas, entre outros, quanto 0os
artefatos semidticos, como sinais, simbolos, icones e elementos visuais que
transmitem informacdes e significados (BONSIEPE, 1997). Para demonstrar essa

interacdo Bonsiepe (1997) elaborou o diagrama ontolégico do design (FIGURA 1).
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Figura 1 - Diagrama ontol6gico do design

Usuario

‘ Acéo \ D Interface _—> ‘ Ferramenta \

Fonte: Do autor (2023), adaptado a partir de Bonsiepe (1997, p. 10))

Sendo o usuario, 0 agente que tem como obijetivo realizar uma acéo. A acéo é
o0 objetivo desejado pelo usuario. A ferramenta, o artefato ou a informacao necesséria
para realizar efetivamente a acdo. A interface, o campo no qual ocorre a interacéo

entre os demais campos (BONSIEPE, 1997).
A interface revela o carater de ferramenta dos objetos e o contetdo
comunicativo das informagbes. A interface transforma objetos em
produtos. A interface transforma sinais em informacdao interpretavel. A
interface transforma simples presenca fisica em disponibilidade. (BONSIEPE,
1997, p. 12, grifo do autor).

E a partir desta interpretacdo, como ferramenta mediadora para se atingir um
objetivo, e que se preocupa em tomar decisées responsaveis relacionadas a questdes
socioculturais que o design pode ter “[...] um grande potencial para contribuir na
educacgédo geral de todos os cidadaos em tempos de mudanga” (FONTOURA, 2002,
p. 73).

No subcapitulo seguinte, para apresentar as atuacdes e aplicacdes do design,
serdo abordadas as interfaces em que a sua presenca no campo da comunicacao é
mais aparente. Levando em consideracdo a lista do Prémio Brasileiro de Design
20233, que delimita categorias e atividades abrangidas pelo design, e como destaca

Hsuan-An (2017) sobre o design de comunicacgéao:

3 132 edicdo do BDA — Prémio Brasileiro de Design 2023. Realizado pela A ABEDESIGN (Associac&o
Brasileira de Empresas de Design. Disponivel em https://brasildesignaward.com.br/regulamento.
Acesso em maio. 2023.
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O design de comunicacéo, com o acesso pleno a tecnologia avangada, tanto
da informatica como da impressdo grafica, abrange produtos e servicos
extremamente variados, tais como cartaz, embalagem, livro, programa de
identidade visual, sistema de sinalizagdo, computagao grafica, animacao,
games, web design, comunicacao interativa, que envolve som e imagem, e
muitos outros. (HSUAN-AN, 2017, p. 27).

2.2 Atuacdes e aplicacbes do design

A presenca das tecnologias € inerente a sociedade, e nesse contexto, estamos
cercados por ambientes de comunicacao, seja ela sonora, verbal ou visual (HSUAN-
AN, 2017). Imagens, simbolos, gréficos e cores compdem nosso cotidiano através de

anuncios, embalagens, sinalizacoes, interfaces digitais, livros, revistas.

Essas imagens visuais, estaticas ou animadas, sdo cada vez mais
diversificadas, ricas e, muitas vezes, interativas. Todas as imagens que vocé
vé sdo criadas, trabalhadas, ou melhor, projetadas por meio do processo de
design (HSUAN-AN, 2017, p.29).

O objetivo final do design de comunicacédo é criar mensagens visuais eficazes
gue sejam compreendidas pelo publico-alvo de forma rapida e impactante,
transmitindo essas mensagens de maneiras diversas. Isso envolve a aplicacdo de
principios de design para criar composi¢des visuais harmoniosas e de facil leitura.
Dondis (2003, p.23) afirma: “Os elementos visuais sdo manipulados com énfase
cambidvel pelas técnicas de comunicacao visual, numa resposta direta ao carater do
que esta sendo concebido e ao objetivo da mensagem”. O autor elaborou uma lista
das técnicas mais usadas, demonstrando também o carater antagonico entre elas
(FIGURA 2).



Figura 2 - Técnicas de solucdes visuais

Contraste Harmonia
Equilibrio Instabilidade
Simetria Assimetria
Regularidade Irregularidade
Simplicidade Complexidade
Unidade Fragmentagéo
Economia Profusdo
Minimizagao Exagero
Previsibilidade Espontaneidade
Atividade Estase
Sutileza Ousadia
Neutralidade Enfase
Transparéncia Opacidade
Estabilidade Variagao
Exatidao Distorgéo
Planura Profundidade
Singularidade Justaposicdo
Sequencialidade Acaso
Agudeza Difusdo
Repetigao Episodicidade
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Fonte: Do autor (2023), adaptado a partir de Dondis (2003, p. 24)

Através das técnicas de linguagem visual, podemos transmitir informacoes,
evocar emocdes, transmitir conceitos complexos e criar identidades visuais distintas.
“Por mais avassalador que seja o numero de opgdes abertas a quem pretenda
solucionar um problema visual, sdo as técnicas que apresentardo sempre maior
eficAcia enquanto elementos de conexao entre a interagao e o resultado” (DONDIS,
2003, p. 25).

Diante das inumeras técnicas, sdo também inumeras as aplicacbes em
interfaces graficas. Bonsiepe (1997) destaca duas preocupacdes dentro de uma
interface. A linguagem, relacionada a tipografia e textos. E a imagem, abrangendo 0s
aspectos visuais, associada a composicao grafica.

A composicao gréfica, refere-se a concepgdo dos elementos visuais dentro de
uma interface, texto, imagens, ilustracdes, formas e cores. Segundo Dondis (2003)

sdo responsaveis pela compreensdo da mensagem transmitida. Podem ser
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entendidos como ponto, linha, forma, direcdo, tom, cor, contraste, textura, escala,
brilho, dimensédo e movimento. A composicdo da linguagem visual ocorre por meio do
uso desses elementos visuais em combinacdo, exemplo na Figura 3. Que podem ser
harmonizados para criar novos elementos e gerar imagens distintas (PETTERSSON
apud ARAUJO, 2017) por meio das técnicas listadas por Dondis (2003), como
apresentado na Figura 3.

Como interface mediadora dessa comunicacdo destaca-se o “livro, programa
de identidade visual, sistema de sinalizagdo, computacdo grafica, animagéo, games,
web design, comunicagéao interativa, que envolve som e imagem, e muitos outros.”
(HSUAN-AN, 2017, p. 27).

Figura 3 — Baya, Visual ldentity

Fonte: Will Nunes (2023, acesso digital).

Outro elemento fundamental que merece aten¢é@o no que tange a compreensao
da informacao visual é a tipografia. Segundo Bonsiepe (1997), € uma parte intrinseca
do ato de compreender textos. Ela é entendida como uma area de estudo que abrange
a histéria, a anatomia, o desenvolvimento e o uso dos tipos de letras. Hsuan-An (2017,

p. 285) afirma que "para trabalhos voltados para informagédo ou leitura, € muito
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importante dar prioridade a legibilidade.” Estamos envolvidos com a tipografia de
varias maneiras diferentes. Desde livros e revistas, embalagens de alimentos, os
cartazes nas ruas até os dispositivos moveis digitais (SAMARA apud WOLOSZYN e
GONCALVES, 2017), “a tipografia precisa frequentemente chamar a atengéo para si
prépria antes de ser lida. Para que seja lida, precisa, contudo, abdicar da mesma
atencgao que despertou” (BRINGHURST, 2005, p. 23). Neste sentido Hsuan-An (2017)

destaca:

Em revistas, jornais e livros, vemos que o texto e o seu titulo apresentam
normalmente fontes diferentes, porque o primeiro tem o objetivo de chamar a
atencéo do leitor. O texto deve permitir uma leitura mais confortavel, dinamica
e eficiente, livre de monotonia (HSUAN-AN, 2017, p.287).

A preocupacao com as técnicas de design aparece no momento em que a letra
se trata de uma forma visual, uma imagem, e possui uma fisionomia Unica. E séo
inUmeras as tipografias disponiveis para serem experimentadas, comparadas e
analisadas ao desenvolver uma proposta de design para comunicagdo (HSUAN-AN,
2017). Ideia confirmada por Samara (apud WOLOSZYN e GONCALVES, 2017). “Além
de ser responsavel por compor textos, a tipografia também pode assumir qualidades
pictéricas, uma vez que palavras também sao figuras. Desta forma, tornam-se
autossuficientes e com alto poder de impacto”.

Ainda segundo Hsuan-An (2017) a legibilidade e a funcionalidade da tipografia
sdo aspectos essenciais. As fontes devem ser facilmente legiveis em diferentes
tamanhos, garantindo uma experiéncia de leitura confortavel.

Em ambientes multimidia, a atencdo dedicada a tipografia € ainda mais crucial
devido a diversidade de formas pelas quais os textos podem ser lidos e acessados
(BONSIEPE, 1997). Os recursos digitais oferecem diferentes maneiras de interacao
com o conteudo, e os leitores sdo transformados em usudrios ativos, buscando
controle sobre a informagéo que consomem. Segundo Lupton (apud WOLOSZYN e
GONCALVES, 2017), as publicacbes digitais proporcionaram uma transformacéo na
maneira como o0s leitores interagem com o conteudo. Eles tém a capacidade de
explorar e interagir de forma néo linear, navegando entre diferentes partes do texto,
fazendo pesquisas, ampliando ou reduzindo o tamanho das fontes, entre outros
recursos disponiveis. Essa interacdo nao linear e imprevisivel torna a tipografia ainda
mais relevante, uma vez que ela deve ser capaz de se adaptar e responder as

necessidades e preferéncias do usuario.
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Woloszyn e Gongalves (2017), destacam dois tipos de tipografias presentes em
ambientes multimidia. A tipografia estatica e a tipografia de movimento.

Sendo a estatica, a tipografia que “se apresenta sem a combinagdo com
movimento® (WOLOSZYN e GONCALVES, 2017). Os fatores iniciais a serem
considerados diante desse tipo de tipografia, sao a leiturabilidade e a legibilidade, pois
estdo relacionados a forma como os usuarios irdo ler as palavras e textos. A
leiturabilidade diz respeito a qualidade de conforto visual durante a leitura. Por outro
lado, a legibilidade esta relacionada a clareza dos caracteres individualmente. Refere-
se a facilidade e rapidez com que um caractere pode ser reconhecido e compreendido
pelo leitor. Diz respeito a forma dos caracteres, ao espacamento entre as letras, a
proporcdo, a consisténcia visual e a outros aspectos que afetam a facilidade de
reconhecimento de cada caractere isoladamente (FARIA apud WOLOSZYN e
GONCALVES, 2017). Nota-se essas caracteristicas em alguns dos premiados do
catdlogo* do Prémio Brasileiro de Design 2021 (FIGURA 4), referente a design

editorial em livros e revistas, tanto publicacdes impressas como digitais.

Figura 4 — Revista Exame e Natgeo llustra.

Unico bioma 100% brasileiro, -
Caatinga esconde riquezas
naturais subestimadas - //

Fonte: Lucas Jatoba e Grande Circular Design (2023, acesso digital).

A leiturabilidade esta mais ligada a experiéncia geral de leitura e a
compreensao do conteido como um todo, enquanto a legibilidade se concentra na
clareza e no reconhecimento individual dos caracteres.

Ja a tipografia de movimento, também conhecida como tipografia cinética ou

animacao tipogréfica, envolve a aplicagdo de conceitos de tecnologia, musica,

4 Catalogos de projetos vencedores do Prémio Brasileiro de Design (BDA). Realizado pela A
ABEDESIGN (Associacgao Brasileira de Empresas de Design. Disponivel em
https://bdapremiobrasileirodesign.com.br/vencedores/. Acesso em maio. 2023.
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narrativa literaria e outros elementos para criar composi¢des tipogréficas dinamicas e
interativas. Nesse contexto, a tipografia deixa de ser estatica e ganha vida por meio
de animac0es, transicdes, efeitos visuais e sonoros, entre outros recursos (TURGUT
apud WOLOSZYN e GONCALVES, 2017).

Além dos fatores relevantes para a tipografia estatica, como legibilidade,
leiturabilidade, e as técnicas descritas por Dondis (2003), a tipografia em movimento
requer atencao especial ao movimento. Como descreve Lupton, (apud WOLOSZYN e
GONCALVES, 2017) o movimento € responsavel por dar vida a tipografia, adicionando
complexidade e dimensdo a letras bidimensionais. Outro elemento essencial
incorporado ao movimento é o ritmo. O ritmo depende da articulacéo e integracéo de
todas as partes do produto para garantir a fluidez das sequéncias de imagens, sons e
texto (LAS-CASAS apud WOLOSZYN e GONCALVES, 2017). O ritmo pode substituir
pontuacgdes, dar énfase, indicar pausas e divisdes, e, assim, modificar a percepg¢ao do
usuario sobre a mensagem, alterando seu significado (BRANDAO apud WOLOSZYN
e GONCALVES, 2017).

A tipografia de movimento ndo se limita apenas a forma e composicdo das
letras. Elas podem se integrar a outros meios, como texturas e tridimensionalidade.
Esses recursos, combinados com os tipos, podem destacar ou ndo uma informacao e
expressar significados diferentes (LEEUWEN, apud WOLOSZYN e GONCALVES,
2017). A organizacao desses recursos orienta 0s usuarios, e a distincdo clara entre
as informagdes primarias, secundarias e terciarias define uma hierarquia visual sélida
(BRANDAO apud WOLOSZYN e GONCALVES, 2017), como visto na Figura 5.
Recursos esses que sdo comumente utilizados “em cinema, em clipes masicas, livros
digitais, teldes urbanos e até mesmo de formas mais sutis como tipos que se movem
ao abrir aplicativos de smartphones ou tablets” (LUPTON apud WOLOSZYN; e
GONCALVES, 2017).
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Figura 5 - Utilizag&o da tipografia de movimento em um video

| APATIA TapaTiA]

(APATHEIA) (APATHEIA)

| APATIA |+ | APATIA T s hindes
A « PATHOS A - PATHOS

ﬁ@t @“NOS SOFREMOS MAIS

pASE-K : -
B .o A %ﬁ"; NA IMAGINAGAD DO QUE NA
P o

‘ Pre=: Q REALIDADE”
l" t
Fonte: Youtube (2023, acesso digital).

Segundo Eppler e Burkhard (apud ARAUJO, 2017), a representacéo visual da

informacé&o oferece uma vantagem significativa ao permitir uma visao sistematica e
sucinta dos conceitos. Ela vai além da simples descricdo, possibilitando a anélise da
natureza epistémica da informacgéo.

Bonsiepe (1997, p. 54) afirma que em relag&o a tensdo e a complementaridade
entre linguagem e imagem “a seleg¢ao, organizagao e apresentagao das informagdes
devem servir para uma comunicacao efetiva.” Eppler e Burkhard (apud ARAUJO,
2017) complementam. Transcrevem a visualizagdo, como baseada em regras e
representacdes graficas que descrevem as informacfOes de forma adequada para
aquisicao de conhecimento e comunicacéao efetiva.

A seguir uma lista de algumas das interfaces mapeadas na literatura (FIGURA
6), a partir de Araujo (2017) e levando em consideracao o que destacam 0s autores

anteriormente abordados.
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Figura 6 - Quadro de mapeamento das interfaces visuais.

Interfaces Conceito Fonte

Tabela "A tabela ou grafico deve comunicar Gribbons (1991);
conceitos pelos leitores." Tegarden (1999)

Grafico "A informacéo deve ser apresentada de Gribbons (1991),
uma forma grafica e que seja familiar Tegarden (1999)
para os leitores."

Diagrama "Os elementos visuais selecionados Burkhard (2005);
para exibir informag¢des em umgrafico, Eppler e Bresciani
devem ser escolhidos de acordo com (2013); Zhang
sua capacidade de comunicar certas (2012)
relagbes entre as categorias de
informacgao."

Imagem "Ferramenta poderosa, na publicidade Branthwaite (2002);
ou vida real, para a implantacdo de Burkhard(2005)
ideias ou  sugestdes.Instantédnea,
rapida, instrutiva, além de facilitar a
aprendizagem.”

Mapas "Representam elementos individuais, Burkhard (2005)

Visualizagdes
Interativas

Power Point

em um contexto global, e ilustram a
visdo geral, as relagdes entre os itens,
informac¢Bes de estrutura através do
alinhamento espacial e permitem facil
acesso a informac&o”

"Visualiza¢des suportadas por
computador que permitem aos usuarios
controlar, interagir e manipular
diferentes tipos de informacdo de uma
forma que promove a transferéncia e a
criagéo de conhecimento."

"Ferramenta de apresentacdo, que
desempenha transferéncia de
mensagens para o publico."

Eppler e Burkhard
(2007)

Kmalvand (2015);
Whyte et al. (2008);
Eppler, Hoffmann,
Bresciani (2011)"

Fonte: Do autor (2023), adaptado a partir de Aradjo (2017).

Em resumo, podemos notar as atuacoes e aplicacdes do design em diversas

interfaces de comunicagcdo. A representacdo visual da informacdo por meio de

materiais e abordagens visuais adequadas é uma pratica multidisciplinar que permite

uma comunicagéao efetiva em diferentes campos de estudo. Ao combinar os elementos
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visuais e técnicas de design de forma apropriada, é possivel otimizar a visualizacéo

da informacao e potencializar sua capacidade de transmitir conhecimento.

2.3 Meios de aprendizagem

No contexto atual, os recursos digitais tém desempenhado um papel
significativo na educacao. Segundo Belloni (2009), areas emergentes de estudo e
praticas como a midia-educacdo, a educacdo a distancia e a comunicacao
educacional tém o potencial de trazer contribuicdes inestimaveis para a reformulacéo
dos métodos de ensino e a reestruturacéo do trabalho nas instituicdes educacionais
tradicionais. Mas € importante ressaltar que embora as escolas tenham acesso aos
recursos tecnologicos, como computadores e internet, muitas vezes as aulas
continuam seguindo um modelo expositivo tradicional, com um fluxo linear de
informacbes fragmentadas (KENSKI apud ALVES e BATTAIOLA, 2014). Belloni
(2009) reforca essa ideia. A pesquisadora enfatiza a importancia de uma viséo critica
em relacdo ao uso das tecnologias na educacgéo, questionando a ideia de que elas
sao solucdes prontas e universais para todos os desafios educacionais. Ressalta a
necessidade de refletir sobre os objetivos pedagdgicos e considerar como as
tecnologias podem ser utilizadas de forma integrada e alinhada aos principios
educacionais. Belloni (2009) também aborda a necessidade de desenvolver a
competéncia digital dos educadores, para que eles possam explorar de maneira
efetiva as potencialidades das tecnologias em suas praticas pedagodgicas. Junto com
a necessidade de pensar tecnologias como instrumentos de inclusdo, buscando
formas de superar as desigualdades sociais e garantir que todos os estudantes
tenham acesso e possam se beneficiar dessas ferramentas. Ela ainda destaca a
relevancia de considerar as especificidades dos contextos educacionais, levando em
conta as caracteristicas dos estudantes, as necessidades de aprendizagem e as
condic¢Oes infra estruturais das instituicbes de ensino.

Portanto, ndo € adequado esperar que as tecnologias substituam o papel dos
educadores. As tecnologias tém o potencial de enriquecer e aprimorar a experiéncia
educacional, mas é essencial que os educadores desempenham um papel ativo na
utilizagéo dessas ferramentas.

Em relacdo a como ocorre a aprendizagem, segundo Paivio (apud FRONZA;
BLUM; LIMA, 2014) sobre a Teoria do Codigo Duplo, que postula que a representacao

mental do conhecimento é baseada em duas formas de processamento: verbal e
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visual. Segundo essa teoria, as informac¢des sdo armazenadas na memoéria em dois
sistemas distintos, o sistema verbal e o sistema n&o verbal. No sistema verbal, as
informacdes sdo representadas linguisticamente por meio de palavras, frases e
conceitos. Esta relacionado a linguagem e ao processamento de informacdes de
forma sequencial e linear. Ja o ndo verbal, as informacdes sdo representadas
visualmente, envolvendo imagens, cores, formas e outros elementos visuais. Esse
sistema esté relacionado a percepcao visual e ao processamento de informacdes de
forma simultanea

Elementos que se aplicam na Piramide da Aprendizagem de Edgar Dale
apresentada por Litto (apud SCHNEIDERS, 2018). A piramide visualiza a taxa de
retencdo de informacdes com base no método de ensino utilizado. Segundo Dale
(LITTO apud SCHNEIDERS, 2018), os estudantes retém uma porcentagem maior de
informacgdes quando estdo envolvidos em atividades mais interativas e participativas.
A piramide é frequentemente apresentada com 0s seguintes niveis de retencéo, da

mais baixa para a mais alta, conforme a Figura 7.

Figura 7 - Piramide da Aprendizagem

Depois de duas semanas,
tendemos a lembrar de: Tipo de envolvimento:

lo% do que a gente |é

Recebendo

verbalmente
Passivo

20% do que a gente ouve y fi

30% :
(] do que a gente vé Vendo imagens
500/ do q‘ue a vAs;lstlndo um ﬁuln; Recebendo
gente ouve ‘endo uma exposicao :
g eveé Vendo uma demonstracao Vlsualmen.te
Passivo
Recebendo
700/ doquea Participando em uma discussdo P i i d/
° gente diz Dando uma palestra arucipando
Ativo
90% Fazendo uma apresentacao dramatica
Simulando uma experiéncia real Fazendo
doquea Fazendo algo realmente Ativo

gente diz e faz

Fonte: Medium. (2023, acesso digital)
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E importante ressaltar que a Piramide da Aprendizagem de Dale é
frequentemente discutida e criticada, uma vez que as taxas de retencédo podem variar
de acordo com o individuo e o contexto de aprendizagem. No entanto, a piramide
serve como uma ilustracdo visual que enfatiza a importancia da participacao ativa dos
alunos e da aplicacdo pratica dos conhecimentos para uma aprendizagem mais
efetiva.

Podemos notar similaridades em certos aspectos do dominio cognitivo
elaborado por Bloom et al (1956), posteriormente atualizados por Anderson et al
(2001) (FIGURA 9). Os objetivos cognitivos referem-se a habilidades mentais e
intelectuais que envolvem a lembranca, reproducéo e resolugcédo de atividades com
base no conhecimento adquirido. Esses objetivos sdo focados em relembrar
informacdes especificas, organizar material ou combinar ideias, métodos ou
procedimentos previamente aprendidos.

De acordo com a taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom, podemos
classificar e organizar os objetivos de aprendizagem em 6 diferentes niveis de
complexidade cognitiva partindo de uma ordem inferior para uma superior.
Conhecimento, compreensao, aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo como podemos
ver na Figura 9. Esses objetivos sao descritos utilizando verbos de acdo (FERRAZ e
BELHOT, 2010, p. 425), podendo se apropriar de diferentes nomenclaturas para

alcancar os objetivos cognitivos desejados, como podemos ver na Figura 9.

Figura 8 - Verbos taxonomia de Bloom.

MEMORIZAR COMPREENDER APLICAR ANALISAR AVALIAR CRIAR

I e e e e

Fonte: Amplifica. Disponivel em: https://www.amplifica.me/taxonomia-de-bloom/
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Figura 9 - Piramide da taxonomia de Bloom revisada.

TAXONOMIA ORIGINAL TAXONOMIA REVISADA

AVALICAO

SINTESE AVALIAR

Fonte: Educador do Futuro. Disponivel em:

https://feducadordofuturo.com.br/educacao/taxonomia-de-bloom/

Em relacdo a comparacao entre a taxonomia de Bloom (FIGURA 9) e a

Piramide da Aprendizagem de Edgar Dale (Figura 7), Schneiders (2018) descreve:

E possivel perceber que os elementos no topo da piramide estéo associados
com um indice menor de retencdo do aprendizado e com os niveis mais
baixos (Habilidades de Pensamento de Ordem Inferior) da Taxonomia de
Bloom. Olhando para a base da pirdmide, os elementos que geram maior
retencdo do aprendizado estdo associados aos niveis superiores da
Taxonomia de Bloom (Habilidades de Pensamento de Ordem Superior).
(SCHNEIDERS, 2018, p. 12).

Diante dessas consideracdes, e abrangendo o ambiente de ensino, tanto os
espacos fisicos como salas de aula onde o aprendizado pode acontecer por meio de
materiais impressos como cartazes e livros. E espacos de tecnologia de informacéo e
comunicacdo (TICs) (BELLONI, 2009), em que o conteudo de aprendizagem €
consumido através de aparelhos eletrbnicos, como computadores ou celulares
(FONTOURA, 2002). Podemos listar objetos de ensino identificados em bibliografia,
gue podem ser utilizados para facilitar a aprendizagem dos alunos:

1. Impressos: Sdo materiais como livros e cartazes que contém conteudo
organizados de forma sequencial e estruturada, com explicacfes tedricas, exemplos,
exercicios e atividades para os alunos (FONTOURA, 2002).


https://educadordofuturo.com.br/educacao/taxonomia-de-bloom/
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2. Telas: Sao recursos visuais que podem ser utilizados para apresentar
informacbes de forma mais visual e atrativa. Podem conter imagens, graficos,
diagramas e textos para auxiliar na explanacédo de conteado (FONTOURA, 2002).

3. Videos ou animacgdes graficas: S&o recursos audiovisuais de linguagem
hibrida que permitem a apresentacdo de informacdes de forma dindmica e interativa.
Podem ser utilizados para ilustrar conceitos, demonstrar experimentos, entrevistar
especialistas, entre outros (VELHO, 2008).

4. Materiais manipulativos: S8o objetos fisicos, como blocos de montar, quebra-
cabecas, modelos tridimensionais, entre outros, que auxiliam os alunos a explorar e
compreender conceitos de forma tétil e manipulativa (FONTOURA, 2002).

5. Recursos online: Existem uma variedade de recursos online, como sites
educativos, plataformas de aprendizagem, aplicativos, blogs, foruns, entre outros, que
podem fornecer conteddos complementares, exercicios interativos, ferramentas de
colaboracéo e oportunidades de comunicacao e interacao entre alunos e professores
(BELLONI, 2009).

A escolha e utilizac&o dos objetos de ensino adequados depende dos objetivos
de aprendizagem cognitiva, do conteddo a ser ensinado e das caracteristicas dos

alunos, visando sempre proporcionar uma experiéncia de aprendizagem significativa.

3 ANALISE

Na revisdo de literatura feita no capitulo anterior, foram identificados os
aspectos do design de comunicacdo, 0s objetos presentes no ambiente de ensino
juntamente com informag8es acerca de como ocorre a aprendizagem. Este capitulo
destina-se a analise documental de acordo com 0s procedimentos técnicos de
Prodanov e Freitas (2013), abordando artefatos destinados ao ensino, a fim de isolar
caracteristicas presentes nessas interfaces e elaborar uma taxonomia para elas.

A fim de organizar essas interfaces para entender suas aplicagbes, serao
elaboradas categorias de classificacdo que agrupam os diferentes artefatos com base
nos principais meios de comunicacdo do design, como linguagem e imagem
(BONSIEPE, 1997). Nas consideracdes feitas por Bloom et al (1956) sobre os
objetivos educacionais, e na Piramide da Aprendizagem elaborada por Edgar Dale
(LITTO apud SCHNEIDERS, 2018).
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A andlise documental sera feita a partir de 14 artefatos, selecionados a partir
de pesquisas documentais online, identificados conforme as caracteristicas
estabelecidas no capitulo anterior sobre 0s objetos presentes no ambiente de ensino
gue o designer tem envolvimento na producdo. Apresentados na Figura 10 e Figura
11.

Figura 10 - Andlise dos artefatos 10a a 10d.

~9.974.671 My

~1,911,949 M,
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Fonte: Youtube (2023, acesso digital). WIKIMEDIA commons (2023, acesso digital).
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Figura 11 - Andlise dos artefatos 10e a 10n.

o Modelagem de Doengas
in vitro

* Descoberta/Desenvolvimento
de Novas Drogas

« Ensaios Toxicolégicos

Um conceito sbrangente e adequado

A HYOROCOTYLE 5P ARALIACEA) E
B AasoRA TRADESCANTIA ZEBRINA (SHOZ

TRADE!
0.R HUNT (COMMELINAGEA]

2790 70/8 i

Fonte: Psicosol (2023, acesso digital). Amazon (2023, acesso digital). Biodiversity Heritage Library
(2023, acesso digital). Birbeire (2018) Hsuan-na (2017). Unila (2023, acesso digital).
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Os matérias selecionados se caracterizam em videos educacionais (FIGURAS
10a, 10b e 10c), gifs (FIGURA 10d), materiais tateis como o modelo anatémico
(FIGURA 10f) e o quebra-cabeca matematico (FIGURA 10e), esquema digital
(FIGURA 10h), livros (FIGURAS 10g, 10i, 10j, 10l e 10m), PDF (FIGURA 10k) e por
fim o cartaz (FIGURA 10n).

Partindo de uma avaliacdo geral, as interfaces utilizadas no contexto
educacional revelam a existéncia de duas ordens distintas: interfaces digitais e
interfaces fisicas. Essas categorias representam diferentes meios pelos quais as
informagdes s&o abordadas e apresentadas aos alunos.

As interfaces fisicas estdo relacionadas aos materiais tangiveis e objetos
concretos utilizados na sala de aula. Isso inclui livros didaticos, cartazes, materiais
manipulativos, modelos tridimensionais, entre outros recursos fisicos. Contém, textos,
desenhos, ilustracdes, diagramas, graficos como visto nas Figuras 10e, 10f, 10g, 10i,
10j, 101, 10m e 10n. Essas interfaces proporcionam uma experiéncia tatil e visual para
os alunos, permitindo a leitura, exploracéo e a manipulacao direta dos materiais.

As digitais referem-se as interfaces que podem ser projetadas nos dispositivos
eletronicos, podendo ocorrer em um contexto em que a imagem se movimenta ou
aparece fixa, assim como podem incluir algum acompanhamento sonoro. Inclui os
recursos visuais bidimensionais, como textos, desenhos, ilustracbes, diagramas,
graficos e animacdes, vistos nas Figuras 10a, 10b, 10d, 10h e 10k. Mas também é
possivel representar esquemas tridimensionais através de softwares e animacdes
visuais como vemos na Figura 10c.

Dessa forma, quando consideramos isoladamente cada documento, é possivel
notar caracteristicas presentes nos dois contextos de interface. Textos, presentes nas
Figuras 10a, 10c, 10d, 10e, 10g, 10h, 10i, 10j, 10k, 10l, 10m e 10n. Esses representam
a caracteristica dominante nessas interfaces. Imagens, referentes a objetos
ilustrativos. Figuras 10a, 10b, 10c, 10d, 10e, 10g, 10h, 10i, 10l, 10m, 10n.
Tridimensionais, objetos representados em altura, profundidade e largura, vistos nas
Figuras 10c, 10e, 10f. Por fim, movimento, nas Figuras 10a, 10b 10c, 10d. E
importante ressaltar que através das telas digitais todas as caracteristicas podem ser
representadas de alguma forma.

Levando em consideracédo a Piramide da Aprendizagem elaborada por Edgar
Dale (LITTO apud SCHNEIDERS, 2018) (FIGURA 7), nota-se as abordagens de
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aprendizagem passivas nas caracteristicas definidas anteriormente a respeito das
interfaces analisadas: ler, ver, ouvir. O que representa 50% do aprendizado.

Entretanto, ao considerar a Taxonomia de Bloom e os verbos dos objetivos
(FERRAZ e BELHOT, 2010) (FIGURA 8 e FIGURA 9), nota-se que as caracteristicas
das interfaces estdo correlacionadas com a ordem de conhecimento representada
apenas na base da piramide. Como memorizar, compreender, associar, relacionar,
entre outros. O que ndo compreende um grau de conhecimento elevado.

Partindo da andlise, a seguir, apresentam-se 4 categorias propostas para a
classificagao das interfaces mencionadas:

1. Interface de Imagem: Engloba os recursos visuais e bidimensionais, como
desenhos, ilustracdes, diagramas e graficos.

2. Interface Tridimensional: Compreende o0s recursos que envolvem a
representacdo de objetos em trés dimensdes, como maquetes, prototipos e modelos
feitos em softwares.

3. Interface Cinética: Refere-se aos recursos de representacdo baseados em
movimentos, em imagens digitais, animagoes.

4. Interface de Texto: Envolve o uso da linguagem escrita para descrever e
comunicar informacdes. Textos descritivos, manuais de instru¢do, documentacéo

técnica e textos explicativos sdo exemplos.

4 RESULTADOS

A partir das consideracdes feitas durante a analise, foi possivel a elaboracéo
de duas propostas diferentes de taxonomia. Uma levando em consideragéo aspectos
da Piramide da Aprendizagem por Edgar Dale (LITTO apud SCHNEIDERS, 2018)
(FIGURA 7), representada na Figura 13. Outra apresentando apenas as interfaces

definidas conforme a andlise prévia, detalhada na Figura 12.
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Figura 12 - Taxonomia de interfaces de design para educacéo

Taxonomia de interfaces de design para educacao

Cinéticas

Tridimensionais
De Imagem

De Texto
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Fonte: Do autor (2023).

Figura 13 - Taxonomia de interfaces de design para educacéo e reten¢ao de

conhecimento

Taxonomia de interfaces de design para educacao

Cinéticas
Tridimensionais
De Imagem
[ DeTexto
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Vendo Retengao de conhecimento [_|
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Ouvindo interfaces (] [T] [ [

Fonte: Do autor (2023).

Ao organizar as categorias propostas em um molde taxondémico, torna-se
possivel compreender a relacao entre esses tipos de interface. Pode-se visualizar uma

hierarquia entre cada caracteristica e sua presenca em cada ordem de interface,
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sendo digital ou fisica. A cinética, por exemplo, pode representar tanto o texto quanto
as imagens e objetos tridimensionais, mas ndo pode ser aplicada fisicamente, visto
gue depende de uma interface digital para ser aplicada. A interface de texto
desempenha um papel fundamental em todas as outras interfaces, pois pode ser
incorporada em diferentes formas e contextos, complementando e fornecendo
informacdes adicionais. Enquanto a de imagem pode transmitir informacdes textuais
e ilustrar elementos, mas sua natureza bidimensional impde restricbes na
representacéo da tridimensionalidade. E assim subsequentemente.

J& sobre considerac¢des acerca do modelo, incluindo aspectos da Piramide da
Aprendizagem (FIGURA 13). Nota-se as interfaces em relacédo aos critérios adotados
sobre a retencdo de conhecimento e sua representacédo conforme artefato de ensino.

Por fim, a classificacdo das interfaces proporciona uma visao abrangente das
diferentes formas pelas quais as informacdes s&o apresentadas aos alunos no
contexto educacional. Durante a escolha entre interfaces de educacéo, tanto fisicas
como digitais, reforca-se a necessidade de considerar os objetivos de aprendizagem,
bem como as caracteristicas dos alunos e do contexto educacional, juntamente com
o auxilio de um profissional de educagédo competente. Ambas as abordagens tém seus
pontos fortes e podem ser integradas de forma complementar para promover um
ensino de qualidade, mas nao representam um cenario de ensino completo. Elas
devem ser integradas como ferramentas auxiliares de educacdo. Sobre isso Belloni
(2009) ressalta:

Evidentemente, a simples introdugdo de um suporte tecnol6gico néo significa
inovacado educacional. Esta s6 ocorrer4 quando houver transformacéo nas
metodologias de ensino e nas proprias finalidades da educac¢éo. (BELLONI,
2009, p. 92).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao definir interfaces em que o ensino € apresentado, constatou-se que a
comunicacdo visual € uma é&rea estritamente presentem em ambientes que
demandam uma transmissao eficaz de informagbes. A comunicagédo visual
desempenha um papel fundamental no design de interfaces educacionais, uma vez
gue € responsavel por transmitir visualmente os conceitos, ideias e informacdes de

forma clara e compreensivel para os alunos se utilizando das caracteristicas



30

identificadas: texto, imagem, tridimensionalidade e cinética. Entretanto é fundamental
levar em conta 0s objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos alunos e o
contexto educacional. Nesse processo de escolha, o designer € responsavel por criar
solugbes visuais e funcionais que atendam aos objetivos de aprendizagem. E
recomendavel contar com o auxilio de um profissional de educacdo competente, que
possa avaliar as necessidades especificas e orientar a utilizacdo das interfaces de
maneira adequada. Isso implica em colaborar de forma estreita com professores e
pedagogos, para entender suas necessidades e traduzi-las em solugdes de design.

Embora tanto as interfaces fisicas quanto as digitais tenham seus pontos fortes
e possam ser integradas de forma complementar, € importante ressaltar que elas nédo
representam um cenario de ensino completo por si mesmas. Elas devem ser
consideradas como ferramentas auxiliares de educacao, que podem potencializar o
processo de ensino-aprendizagem. Devem estar alinhadas a uma visdo abrangente
da educacéo, considerando ndo apenas as tecnologias disponiveis, mas também a
necessidade de transformacdo nas praticas pedagogicas e nos objetivos
educacionais, visando sempre a propagacdo de um ensino de qualidade.

Por fim, a elaboragcdo de um material educacional que considere as
caracteristicas identificadas e preocupacdes sobre o contexto educacional é um
desafio a ser explorado. Requer pesquisa, adaptacéo, incluséo e alinhamento com os
objetivos de aprendizagem, e que esta previsto como futura abordagem deste

trabalho.
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