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Proposta de um artefato para potencializar sinteses gréaficas e contribuir
na aprendizagem de estudantes do ensino médio

Proposal for an artifact to potentialize graphic syntheses and to help the
learning of high school pupils

Edilene Araujo, Hélio Oliveira, Lucas Negreiros, Natalia Barbosa & Solange Coutinho
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Este artigo apresenta alguns problemas identificados em uma escola publica-privada de ensino médio
integral na cidade do Recife e explora um deles: o déficit na capacidade de sintetizar e representar
graficamente os contetdos assimilados em sala de aula pelos estudantes. Apds um teste de validagdo do
problema, os autores analisam os resultados com base no esquema do uso da linguagem gréfica
proposto por Michael Twyman (1979, 2002). Em seguida, realizam um estudo para o problema e propdem
um artefato para facilitar a capacidade de sintese dos estudantes.

graphic synthesis, graphic language, design/education, learning, information design

This paper presents some of the problems identified at a full-time public-private high school in Recife,
Brazil, and explores one of them: the students' lack of ability to synthesize and graphically represent the
contents they have learned in the classroom. After a validation test of the problem, the authors analyzed
the results based on the schema for the study of Graphic Language proposed by Michael Twyman (1979,
2002). Following this, they conducted a study on the problem and propose an artifact to facilitate the
student’s ability to synthesize.

1 Introducéo

Atualmente no Brasil, a exigéncia de multidisciplinaridade esta cada vez mais aguda com os
requisitos para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), necessitando que os estudantes
concluintes do ensino médio dominem varias areas de conhecimento. Porém, sabe-se que 0s
estudantes ndo recebem uma boa base educacional durante o ensino fundamental,
principalmente aqueles oriundos de escolas publicas do pais, causando uma sobrecarga de
assuntos a serem estudados, durante o ensino médio, para a realizacédo de selecdes e
concursos voltados ao ingresso em universidades.

Além disso, ha poucos estimulos da escola para o uso de novas ferramentas como
auxiliadores da aprendizagem. Sendo assim, cabe ao estudante procurar alternativas de
aprendizagem, que estdo mais presentes em seu cotidiano para organizacao de seus estudos,
melhoria de desempenho e assimilacdo de multiplos contetddo. Essa lacuna vem se
remediando através, principalmente, de video aulas, que trazem rapidamente tanto explicacdes
de conteudos formais, quanto dicas de métodos para otimizar o tempo e melhorar seu
desempenho.

O objetivo deste artigo? foi intervir nesta problematica, sugerindo que os principios do
design da informacéo aplicados em artefatos educacionais podem ser um caminho util para
sintetizar e organizar a enorme carga de informacao que precisa ser assimilada por estudantes
durante o ensino médio, levando a uma melhoria na absorcéo do contetdo.

1 A pesquisa é oriunda do grupo de estudos Linguagem Gréfica, ministrado pela professora Solange Coutinho e pela
mestranda Natélia Barbosa no Bacharelado em Design da UFPE durante
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Para tanto, esta investigacdo iniciou-se com uma pesquisa em campo em uma escola para
identificacdo de um problema no uso da linguagem gréafica. Assim, foi escolhido explorar a
possibilidade de realizar sinteses gréaficas das aulas para analisar utilizando a ferramenta
metodoldgica de Twyman (1979, 2002). Com os resultados obtidos apos essa analise, foi
possivel validar o problema de uso limitado de recursos graficos e propor uma solugéo para
potencializar essa limitacao a partir de solugdes semelhantes presentes no cotidiano do publico
alvo.

Para tanto o artigo encontra-se dividido em Base teérica, introduzindo o cenario da
educacao no Brasil, o estudo da Linguagem Gréfica e as contribui¢cdes que o Design da
Informacéo pode trazer para este contexto; Metodologia, detalhando o processo de pesquisa e
validacdo da problematica, analise de similares e do resultado do problema; e Desenvolvimento
do Artefato, propondo um artefato em video para mediar a problematica, mostrando o processo
de analise de similares, roteiro e storyboard.

2 Base Teorica

Design e Educacéo

Ainda que seja um investimento prioritario, representando o equivalente a 4,6% do PIB?, a
educacao no Brasil enfrenta uma série de problemas. Parte deles, deve-se a um sistema misto,
gue absorveu experiéncias de outros paises como Francga, Estados Unidos e Inglaterra, que
nao representa a realidade do pais, refletindo negativamente em aspectos como o repertério
visual de seus estudantes, por exemplo (Coutinho & Lopes, 2011).

Nosso modelo de escola conforme (Seabra, 2006, p.1) “continua tentando formar seus
estudantes como se ainda estivéssemos no século passado e ndo no limiar de uma nova era”.®
Essa afirmacéo é resultado de um modelo de ensino que ndo passa por mudanca h& anos,
fazendo com que os estudantes vivenciem o processo de ensino/aprendizagem de modo
incoerente com suas experiéncias e modo de vida.

Entretanto, ha algumas experiéncias educativas que ousam inovar no modo de lecionar e
estas tém mostrado resultados relevantes no rendimento dos estudantes. Por exemplo, o
Colégio Sesi Internacional, em Curitiba, que utilizam os professores como mediadores e 0s
docentes como ativos no processo de busca do conhecimento, e em 2011 foi reconhecido pelo
Instituto Europeu de Inovagéo e Estratégias Criativas através do prémio internacional Hermes
de I'lnnovation, que homenageia organizacdes que desenvolvem produtos e servigos que
beneficiam as pessoas e a sociedade.*

E em instituicdes como essas, abertas a novas formas de pensar e fazer educacéo, que o
Design esta presente como agente mediador. Como ja abordado por Coutinho, “a integragcéo
do campo do Design e a Educacdo pode proporcionar avan¢os ha qualidade
ensino/aprendizagem por meio da visdo sistémica, organizacional e prospectiva, propria, por
exemplo, da atividade do Design da Informagao” (Coutinho, 2008, p.2).

Design da informacé&o é a arte de organizar, selecionar, otimizar e transformar dados
complexos em informacao mais facil, Util e efetiva com a intencéo de satisfazer as
necessidades e objetivos do usuéario de acordo com um contexto (Herrera, 2013, citado por
Souza et al., 2016). Ou seja, o design por sua caracteristica mediadora e solucionadora de
problemas, ao ser aplicado no sistema educativo, pode impulsionar a melhoria na base escolar
tanto em aspectos materiais quanto metodolégicos, ambos adequados ao seu publico.

Linguagem Gréafica

2 Ver http://www.clicrbs.com.br/anoticia/jsp/default.jsp. Acesso em 11-07-2010.

3 Ver http://clickeaprenda.uol.com.br/sg/uploads/UserFiles/File/Uma_nova_educao_para_uma_nova_era.pdf. Acesso
em 09-07-2019.

4 Ver http://agenciafiep.com.br. Acesso em 13-07-2019.
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Neste estudo adotou-se o conceito de linguagem grafica (LG) proposto por Twyman (1979,
p.118), que compreende como grafico “aquilo que é desenhado ou feito visivel em resposta a
decisdes conscientes” e linguagem como “o veiculo de comunicagao”. Assim sendo para este
autor, a Linguagem Gréfica sédo marcas produzidas a méo e/ou por maquinas com o intuito de
comunicar uma mensagem (Twyman, 1982). Para melhor entendimento, ele estruturou a
linguagem grafica no diagrama abaixo (figura 1).

Figura 1: Diagrama de Michael Twyman para entendimento da estrutura da LG (1982). (Fonte: Tradu¢éo de Solange
Coutinho & Natélia Barbosa, 2017, notas de aula)
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Analise da Linguagem Gréafica segundo Michael Twyman

Twyman (1979, 2002) decompds a linguagem grafica e propds um esquema para direcionar o
pensamento e assim, compreender o caminho das diferentes formas de uso e representacéo
da LG, tal como suas possibilidades de disposicéo espacial. O esquema € ilustrado por uma
matriz (figura 2), com dois eixos, as colunas apresentam os modos de configuracéo e nas
linhas apresentam os modos de simbolizacdo. Os modos de configurac&o representam
como a informacao esta apresentada, como ela esta organizada espacialmente com o objetivo
de guiar a leitura, por exemplo, em linear puro, linear interrompido, linear ramificado, lista,
matriz e ndo-linear. J4 os modos de simbolizacdo representam como a informacéo esta
simbolizada, se for por meio de palavras/nimeros (verbal numérico), de desenhos/fotos, em
qualquer técnica (pictérico), desenho/fotos e texto/nimero (pictorico e verbal numeérico) e o que
nao for nenhuma das representacdes anteriores (esquematico).

Figura 2: Matriz proposta por Michael Twyman (1979,2002). (Fonte: Traducado dos autores)
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3 Metodologia

Pesquisa exploratéria na escola

A primeira parte da pesquisa teve como objetivo selecionar uma instituicdo ou grupo em que
houvesse a relagdo ensino/aprendizagem e analisar este processo a fim de perceber suas
praticas, metodologias e uso de artefatos relacionados a LG.
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A instituicao escolhida foi uma escola técnica de ensino médio integral, localizada na cidade
de Recife-PE, tendo em vista que trés participantes deste estudo eram egressos da instituicdo
e um deles ainda atuava como estagiario durante o processo de pesquisa, o que facilitou o
acesso a mesma. Essa escola é fruto de uma parceria publico-privada e adota o modelo ETE
(Escolas Técnicas Estaduais) do Governo do Estado de Pernambuco, que oferece o ensino
profissionalizante integrado ao ensino regular.

Contudo, diferente de outras ETES, a instituicdo selecionada tem como objetivo
proporcionar cursos técnicos na area de jogos digitais, além de matérias da base comum
curricular. Ela também oferece uma formacéo durante o primeiro ano, que tem como principal
objetivo estimular as competéncias comunicativas dos estudantes, desenvolvendo o estimulo
pela leitura, escrita, oralidade e conhecimento técnico em producdes audiovisuais.

Com a oportunidade de revisitar o espaco, sob um olhar critico, foram observadas quatro
aulas de revisdo para prova. A partir desta observacéo, percebeu-se que os artefatos de
linguagem grafica presentes ndo estavam sendo utilizados em sua forma plena, ou seja,
explorando sua capacidade e variedade de uso. Além disso, notou-se o0 uso inadequado de
estruturas hierarquicas nas informacdes presentes nas representacdes graficas encontradas.
Por exemplo, foi observado o excesso de aparatos informacionais nas paredes e em seu
mobiliario. Ainda, atenta-se que o espaco escolar dispde de uma série de artefatos como
projetores multimidia e lousa digitais, que ndo estavam sendo utilizados devidamente durante
as aulas observadas, levando em consideracdo suas possibilidades.

Outro fator percebido foi a semelhanca organizacional entre as informacg6es que o educador
reproduzia através da lousa ou de apresentacéo de slides com as informacdes registradas
pelos estudantes. Isto pode significar que eles ndo representam o contetido de maneira que
facilite o processo de aprendizagem, se limitando apenas a fazer copias do contelido
apresentado pelos educadores.

De acordo com Cadena (2010, p.20) “vivenciar a composi¢do de uma mensagem visual por
parte do professor € uma experiéncia importante para a formacéao gréafica do estudante, que
verifica as escolhas e 0s processos selecionados pelo docente, o qual € uma referéncia para o
estudante”. Ou seja, a forma como o professor dispde as informagdes, sendo adequada ou
nao, sdo replicadas pelos estudantes como um modelo a ser seguido e ndo uma escolha
dentre os recursos gréficos, deixando pouco espago para autonomia e inovacao.

Sendo assim, foi decidido explorar as sinteses graficas que os estudantes realizaram acerca
da aula. A partir dessas observacdes, a pesquisa seguiu com o objetivo de desenvolver a
habilidade de sintese dos estudantes e expandir suas possibilidades de representacao visual
destas sinteses para desenvolver neles o habito de registrar o conteido assimilado durante a
aula de diversos modos, utilizando mais do que o modo verbal e esquematico.

O processo educacional dos estudantes foi objeto de analise, levando em consideragéo que
os estudantes da escola investigada tém aulas de desenvolvimentos de projetos, eles tinham
conhecimento prévio de técnicas para estimulo de criacdo, ou seja, eles ja tinham o
conhecimento da técnica mapa mental, entre outras.

Solugdes similares

Durante a pesquisa de referéncias para o desenvolvimento de um artefato ou servigco que
facilitasse e/ou desenvolvesse a habilidade de criar tradug¢des visuais de uma aula, por
exemplo, foi encontrado o artista Sidan O Rafa. O trabalho dele consiste em auxiliar pessoas e
organizagcbes em todo o Brasil a simplificar a resolver questdes e problematicas complexas por
meio do uso de elementos graficos (figura 3). O profissional realiza trés tipos de atividades
principais:

= Consultoria Visual: Onde utiliza desenhos e elementos graficos para visualizar e
compreender melhor cenarios. E aplicada no contexto pessoal ou empresarial;

= Registro grafico: Método visual de captar a esséncia informacional de um evento,
reunido, workshop, palestra, ou similares, gerando um “retrato” que ajuda a fixar o
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entendimento e explicar o contetido proposto durante o evento de maneira sintetizada
e mais criativa;

*  Whiteboard videos: E uma tradug&o visual de informagées complexas ou pouco
atraentes para infogréaficos e/ou animagdes estilo whiteboard® ou speed drawing?,
adicionando acéo e linha narrativa para apresentacoes.

Figura 3: Exemplos do trabalho de Registro Gréafico que Sidan realiza. (Fonte: Instagram/SidanOrafa)
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Analisando o trabalho do artista, alguns pontos foram selecionados como mais pertinentes
para serem adotados pensando na solucéo a ser desenvolvida, sendo estes:

* Prética de sintetizar um acontecimento/assunto;

* Pratica de traduzir esse acontecimento/assunto utilizando mais que o modo verbal;
* Formas de hierarquizar a informagéo;

= Variedade de recursos graficos;

* Rapidez na execucao;

* Material acessivel.

Validando o problema — Pesquisa de Campo

Para a validac&o do problema, foi realizada uma pesquisa de campo na mesma instituicido com
0 objetivo de analisar a habilidade de sintese dos estudantes utilizando o esquema de uso da
Linguagem Gréfica de Twyman (1979, 2002). Dessa forma, num primeiro momento a pesquisa
consistiu em uma atividade desenvolvida apés as aulas com os estudantes, onde estes eram
convidados a fazer um resumo do conteddo apresentado da maneira que fosse mais facil para
eles (como desenho, topicos, mapa mental, entre outros) e a responder um pequeno
questionario.

A pratica ocorreu da seguinte maneira: no inicio de cada aula (sendo uma de Geografia e
uma de Historia), foi pedido para que os estudantes das duas turmas prestarem uma atencao
especial aos conteddos que seriam passados e alguns deles registraram a aula, do jeito que
faziam usualmente. Ao fim das aulas, os discentes eram convidados a participar da atividade.
Ao aceitar colaborar os estudantes eram instruidos a fazer o resumo do contetdo visto, tendo a
sua disposicao alguns materiais (papel offset, 1apis grafite, lapis de cor e réguas) oferecidos
pela equipe de pesquisadores (figura 4). Depois de concluido o resumo, os estudantes

® Whiteboard é um estilo que consiste no desenho de elementos e esquemas de acordo com a narrativa do video.

6 Speed drawing corresponde a técnica de adicionar uma filmagem de um processo de desenho de forma acelerada em
um video.
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respondiam a um questionario, disposto no quadro com quatro questdes: (1) Nome e idade, (2)
Como vocé avalia 0 seu comprometimento com a aula? (3) Vocé anotou o contedo? Como? e,
(4) Vocé utilizou algum artefato que te guiou durante a aula? Estas questdes visavam entender
o nivel de comprometimento com aula e o material de registro que eles utilizaram.

Na aula de Geografia (com o tema vegetacao), um total de sete estudantes aceitaram
colaborar com a pesquisa e seis estudantes na aula de Histéria (com o tema Revolucao
Pernambucana). Ambas as turmas tiveram acesso aos mesmos materiais e as mesmas
instrucdes para a realizacdo da atividade de forma a equalizar as possibilidades, diminuindo
assim a margem de erro na validagdo. Cada atividade teve uma duragdo média de vinte
minutos.

Figura 4: Materiais disponibilizados durante a atividade. (Fonte: autores)

Com os resultados do questionério de comprometimento (figura 5), observamos que a
maioria dos estudantes da aula de Geografia prestou atencédo, mas nao lembraram do
conteldo apresentado. Essa maioria também fez anotagdes do conteddo no caderno, sendo
que este foi 0 Unico artefato presente com os estudantes, junto a apresentacéo de slides do
professor.

Quanto aos estudantes da aula de Historia, a maioria prestou ateng¢éo no contetdo, porém,
a maioria nao o registrou no caderno. O que gera um conflito, pois aqueles que anotaram nao
obtiveram grande assimilacao do contelddo durante a aula e os que ndo anotaram, poderiam ter
dificuldades para relembrar 0s assuntos apresentados.

Alguns consideraram a apresentagéo de slides como um artefato que serve como guia, mas
a maioria dos estudantes afirmaram que ndo utilizaram nenhum artefato para registro proprio.
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Figura 5: Resultados do questionario de comprometimento. (Fonte: Autores)

Como vocé avalia o seu comprometimento com a aula?

GEOGRAFIA HISTORIA
2 Prestei pouca atencao
4 Prestei atengdo, mas nédo lembro muito 2
1 Prestei muita aten¢do 4

Vocé anotou o contetido?

GEOGRAFIA HISTORIA
como?
5 SIM 3
M caderno
2 NAO 3 M caderno
Vocé utilizou algum artefato que te guiou durante a aula?
(livro, fichas, celular, computador)
GEOGRAFIA HISTORIA Qual?
2 Siii 2 W caderno e livro
W Slide
5 NAO 4

Anédlises dos resultados por Twyman

As sinteses foram entregues no final da atividade. Para analisar, foi utilizado o esquema de
analise adaptado de Twyman (1979, 2002).

Para adequar-se ao objeto de andlise feito pelos estudantes, acrescentou-se um modo de
simbolizacdo que né&o foi considerado inicialmente por Twyman (1979, 2002) em seu esquema,
o “verbal numérico e esquematico”, sendo o mais recorrente nas sinteses graficas. Também foi
retirada dos métodos de configuragdo toda a ndo-linearidade, visto que, segundo o autor é
mais utilizado para a linguagem pictérica, desta forma ndo se aplicando ao foco do nosso
estudo. Nas figuras 6 e 7, podemos observar uma sintese gréafica de geografia e outra de
histodria, respectivamente. Ja nas figuras 8 e 9 o resultado geral das sinteses graficas a luz da
matriz adaptada de Twyman (1979, 2002).

Figura 6: Exemplo de andlise da sintese feita sobre aula de Geografia. (Fonte: Os autores)
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Figura 7: Exemplo de anélise da sintese feita sobre aula de Histéria. (Fonte: Os autores)
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' ' Configuragao:
- Lista
- Ramificacéo

Figura 8: Resultado da analise das sinteses dos estudantes apés a aula de geografia pelo esquema de Twyman.

(Fonte: autores)
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esquematico Danielly C. Leanderson
e verbal Meyrillan Tatiana
numeérico Leanderson Isabella

Maria Luiza

Figura 9: Resultado da analise das sinteses dos estudantes apds a aula de histéria pelo esquema de Twyman. (Fonte:

autores)
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Linear
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e verbal Eduarda Chaves
numérico Maria Eduarda
Everton
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ApOs andlise, é possivel afirmar que os estudantes utilizam a linguagem de forma bastante
restrita, apesar de alguns explorarem mais possibilidades, a maioria usa apenas o verbal
numeérico e esquematico configurados em listas.

Os usos da linguagem pictorica foram apenas apds a aula de histoéria, quando alguns deles
desenharam a bandeira de Pernambuco para ilustrar o tema da Revolug&o Pernambucana,
tratado na aula. Os usos de linguagem esquematicas foram mais recorrentes, as setas e linhas
tem o propésito de guiar a leitura e os blocos tém a finalidade de separar os tipos de
informacao.

Por meio destes resultados, consegue-se visualizar um déficit na habilidade de produzir
resumos imageéticos e sintetizar graficamente os contetidos estudados durante as aulas com
uma maior variedade de recursos gréficos.

4 Desenvolvimento do artefato

Solucéo

A solucéo pretende auxiliar os estudantes na assimilagdo do contelido e organizacéo de suas
ideias. Considerando a familiaridade dos estudantes com diversas midias digitais, apontou-se
como solucao viavel para este problema a producao de uma videoaula no formato de
animacdo. Compreende-se que o grande consumo de contet]do deste tipo de plataforma pelos
jovens e a familiaridade deles com aulas no formato de video, é um indicador da aplicabilidade
dessa solucgéo.

Com uma linguagem simples e objetiva, a animacao demonstrara as possibilidades do uso
da linguagem grafica. A proposta consiste em apresentar aos espectadores dicas de design da
informacao de forma clara e com a linguagem adequada ao publico para que eles possam
aplicar as ideias em suas sinteses. Os conteldos indicados para compor a solugdo foram:
hierarquia, énfase, uso de cores, posicionamento de informacdes e uso de letras manuscritas,
fundamentos bésicos do Design da Informagéo que trazem relevantes beneficios
informacionais quando aplicados de maneira correta.

Referéncias em animacéo

Conceito

As principais referéncias conceituais da solu¢do desenvolvida foi uma série de videos chamada
“Draw my life” postados por usuarios da plataforma Youtube. Os videos tém o propésito
narrativo de sintetizar a historia de vida de seus autores através de desenhos (figura 10). As
producdes séo, em sua maioria, gravadas de cima para baixo, &ngulo de cAmera chamado de
bird’s eye.

Figura 10: Captura de tela retirada do video “Draw My Life - LubaTV” (Fonte: Youtube/LubaTV)
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Estética

A principal referéncia estética da solugao, foi o video “Por um Youtube Mais Brasil” de Gustavo
Horn. O angulo do video é bird’s eye e sua composicao estética conta com elementos atrelados
a uma mesa de trabalho: como uma xicara de café, canetas coloridas, lapis e um caderno —
onde se passa a narrativa (figura 11).

Figura 11: Captura de tela retirada do video “POR UM YOUTUBE MAIS BRASIL!” (Fonte: Youtube/HORN Produgdes)

Técnica

Exceto pela introducéo e concluséo, todo o video seré construido usando a técnica de
animagao Stop Motion. A técnica consiste numa série de imagens que, em conjunto, formam
um video animado, podendo assim, simular o movimento de materiais fisicos estaticos. Uma
das referéncias técnicas para a solugao foi o video “O que é que te inspira?” de Gustavo Horn
(figura 12).

Figura 12: Captura de tela retirada do video “O que é que te inspira?” (Fonte: Youtube/HORN Produgdes)

A animacgéao

A animacao pretende empoderar os estudantes a usar sua criatividade e apostar em usos
variados da LG, assim como de materiais para facilitar a producéo de sinteses gréaficas. Ela se
inicia apresentando o conflito que os estudantes tém ao transcrever o contetido passado pelo
professor, que acontece em pouco tempo e sem muita eficiéncia. Logo apés, apresenta a
sintese grafica como solugéo para esse conflito, sendo ela uma ferramenta auxiliadora na
fixacdo de informacéo. Assim como:

= Explica a importancia da organizagdo e do uso das formas, cores, desenhos e
simbolos necessarios para essa organizacao;

= Aborda o funcionamento da hierarquia e do planejamento da ordem de leitura, assim
como exemplifica as possibilidades de uso da LG;
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* Incentiva a utilizacdo da imagem para evitar textos desnecessérios e acelerar a
producédo da sintese. Podendo ser desde fotografias até simples desenhos, ambas
solugdes séo validas, contanto que sejam compreensiveis;

= Enfatiza que nada disso sao regras, apenas sugestoes.

Storyboard

A proposta de animacao esta na fase de pré-producéo e este artigo apresenta o seu
storyboard, tal ferramenta é uma versao ilustrada de roteiro, que através de quadros dispostos
em uma sequéncia, representa as cenas do video, a qual permite arquitetar todos os conceitos
visuais da obra, como cortes, enquadramento e ambientagdo. Nela também podemos ter
dialogos e definicdes de movimentos de camera. Com esta ferramenta, visualizamos
previamente como ficara o produto final, sendo um guia para a equipe na fase de producéo.

Titulo da animacgao:
Entendeu ou quer que eu desenhe?

Narrador: — Ta ligado aquela aula que o professor fala fala fala e vocé ndo sabe se presta atencdo ou anota?
Pois &, isso acontece com todo mundo. Se prestar atengao, n3o registra nada, se registrar ndo entende o que ta
no papel. E al, o que vocé faz?

Existem diversas formas de resumir aquele assunto que s vezes se torna muito chato de tanta coisa que é
passada em t3o pouco tempo. E eu td aqui pra te ensinar umadelas, A sintese grafica. A sintese grafica
nada mais é que uma forma de resumir um determinado contetdo através de elementos graficos muitas
vezes atrelados ao Design.

Silvia Rita ; o

” Autor da Imagem: Peter Griffin
8 Autor da Imagem: Silvia Rita

Anais do 9° Congresso Internacional de Design da Informacé&o | CIDI 2019 1062
Proceedings of the 9th Information Design International Conference

Anais do 9° Congresso Nacional de Iniciacao Cientifica em Design da Informagéo | CONGIC 2019

Proceedings of the 9" Information Design Student Conference



Araujo,E.M.S, Silva, H.O, Alves, L.N.T, Barbosa, N.C.P, & Coutinho S.G. | Proposta de um artefato para
potencializar sinteses graficas e contribuir na aprendizagem de estudantes do ensino médio

Entendeu? Deixa eu desenhar gue fica tudo mais claro.

Porexemplo, em vez de estudar parauma prova com aguelas anotagdes desorganizadas que tem no seu
caderno, vocé pode resumir o assunto da aula usando formas, cores, desenhos e outros elementas gue
ajudam a organizar sua sintese grafica.

e OAO AO

_— formas cares

SO

elementos

Falando nisso, ORGANIZACAD & 2 palavra que voc vai mais ouvir durante esse video. Porque essa éa pega
fundarmental para uma sintese grafica eficients. E se voc& nao |4 urm mestre japonés da organizagao, relaxa ai,
que a gente vai explicar direitinho como & que se faz issoc

Regra M* 1: Mao ha regras! Cada cabega pensa de um jeito diferente, ent3o o que vamos fazer aqui & dar dicas
para gue voré ndo se perca durante o processo.
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HIERARQUIZAR: Hierarquia & chave principal da organizag3o. Precisamos achar o que & mais importante entre
o5 assuntos e representar essa importancia.
E como a gente representa isso?

Existem uma série de fatores que podem te ajudar a organizar os assuntos de acordo com sua importancia

-H

LOCALIZACAD: Alocalizagio dos elementos pode dizer muito sobre sua importancia, nossa leitura é feita da
esquerda pra direita e de cima pra baixo. Portanto, o canto esquerdo superior & visto primeiro. Evocg o
responsdvel por guiar a leitura, ela pode partir do lado esquerdo para o direito, de cima para baixo. & partir do
centro, de cima para baixo. Cu partindo do meio da pagina.

V i\
]

N\

Ty

[fina i
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A letra: Outra coisa que vai te ajudar muito a diferenciar & aumentar ou diminuir o tamanho da letra, de
acordo com a hierarguia, e também mudar sua forma, que pode ser mais fina, mais grossa, s contorno, uma
letra mais caprichada ou geométrica, tudo maidsculo, mindsculo, do jeito que wocé achar melhor.

Titulo Ttulo

Subifhda | Subfhula 2 Subtitulo | Subttula 2

aumentar

rEnalle:

subdttulo §

56 contormno

\ Titulo

=
subEhilo | subdthdn 2 subtthulo | subithdo 2

mais caprichada mais geométrica maitscule

Além disso, adicionar elementos pode ser um ajuda e tanto para dar sentido a toda sintese. Adicionar setas,
por exemplo, ajuda a conectar um tépico com o outro. sublinhar uma palavra nos faz entender que ali tem algo
bem importante. Assim como caixas ajudam a separar coisas distintas ou ligar coisas semelhantes.

sublinhado
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E gquando a gente fala de organizagao e criatividade, cor nao pode faltar, ndo &7

1N

A gente pode usar da cor de varias maneiras, separando titulos e subtitulos com cores diferentes ou até colorir
de acordo com o assunto abordado.

Por exemplo, se eu tiver falando de planta, nada melhor que deixar tudo bem verdinho.

Thulo Thulo
Subrtule Subtfhulo 2 Subtfhilo | Subiithula 2

cores diferentes cores diferentes

flor  frudo
£ 5
PLANTAS
LIS I |

raiz cauls ol

Cuidado: ndo exagere!

REPETICACK Seja |4 o estilo que vork queira seguir, aideia & manter um padrao sempre que os topicos
tiverem uma mesma relagao.
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Se vocé estiver falando sobre os presidentes da ditadura militar, por exemnplo, o estilo e os elementos que
woC usar precisam ter unidade.

Ditadura Militar Ditadura Militar Ditadura Militar

Castelo Brenea Eabuk: Brorca Cowils Bearce
Ecata w Sk

Sabe aquela histéria que uma imagem vale mais que mil palavras?

NASA

imagens iconicas 9

Cena 18

Urn sintese grafica nao & s6 um texto colorido e organizado, a ideia & ser o mais enxuto e visual possivel. Por
isso, retire todo texto em excesso e, se precisar, substitua por uma imagem que sintetize tudo aguilo, seja ela
foto ou desenho. E claro, vocg nao precisa ser um desenhista. O importante aqui & sua compreensao.

[T —

9 Autores das imagens: Respectivamente, Don Sturkey, Leonardo da Vinci, Frangois-René Moreaux, NASA, Nick Ut e
Charlie Cole.
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Aideia de tudo isso é a fixagdo, usando essas dicas wooé vai poder ter uma sintese organizada, legivel e
compartilhawel.

organizada organizada
legivel legivel

\\\ srganizada
]

compartilhivel

E n3o vai precisar mais se desesperar e ler aqueles textdes cansativos e repetitivos
toda vez que precisar relembrar o assunto.

textn vai passando

Ah, & como j& disse anteriormente, nada que eu falei agui precisa obrigatoriamente estar na sua sintese, o
importante & usar a sua CRIATIVIDADE.
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E ai, entendeu ou quer que eu desenhe?

. -
i n
.

Fir

5 Consideracdes finais

Entende-se a importancia do processo exploratério e da presenca dos pesquisadores
observadores dentro da sala de aula, analisando o uso de artefatos graficos no processo de
ensino e aprendizagem para o descobrimento da problematica.

Quanto a validagdo da problematica, a observagéo das aulas, junto ao contetdo abordado e
a forma em que os docentes faziam suas representacdes graficas influenciou diretamente para
uma andlise mais assertiva das habilidades de sinteses dos estudantes.

A escolha de analise das sinteses graficas dos estudantes apés as aulas por meio da
ferramenta metodolégica de Twyman (1979, 2002), teve fundamental importancia para
entender as capacidades graficas dos estudantes participantes e como eles entendem a
relacdo de forma e significado no processo de sintese das ideias passadas pelos educadores.

A partir desta investigacéo, entende-se que é necessaria uma intervencao na educagao
basica brasileira por meio de novas ferramentas pedagdgicas e metodologicas ativas, e que
estas abordagens precisam ser mais atrativas e que estejam mais presentes no cotidiano dos
estudantes, dialogando de forma direta com eles. Entende-se também, que ferramentas do
Design podem contribuir diretamente neste campo: investigando, entendendo e propondo
solucdes para intermediar e facilitar/mediar a relagdo ensino/aprendizagem.

Quanto a problematica principal abordada, € notério a falta de formacé&o dos docentes em
assuntos relacionados a organizacao e hierarquizacéo de informag6es. Além disto, existe a
necessidade de articulagcbes para facilitar assimilacdo do contetudo pelo estudante, e é possivel
inferir, baseado em seus similares, a eficiéncia das sinteses para facilitar a aprendizagem e
ndo somente no contexto escolar.
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A proposta de solucéo esta em fase de pré-producéo, ou seja, ainda é necessario aplica-la
e testa-la, mas, seguindo as experiéncias de propostas semelhantes, acredita-se a linguagem e
o formato abordado na solucéo impacte diretamente nos estudantes e que a pratica de
sinteses graficas das aulas reflita numa maior capacidade de organizacéo das ideias e na
assimilacao do conteddo pelos mesmos.
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