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Material didatico para o ensino-aprendizagem contextualizado de
representagao digital com outros conhecimentos de design

Didactic material for teaching/learning of digital representation contextualized with
other design knowledge.

Marco André Mazzarotto Filho & Vania Ribas Ulbricht
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Um dos problemas identificados nos atuais processos de ensino-aprendizagem de softwares para
representacdo digital € a pouca ou nenhuma ligacao destes conhecimentos com os demais conceitos e
praticas do design. Apesar de tanto professores como alunos julgarem na sua maioria que essa falta de
contextualizagdo € prejudicial, poucas iniciativas nesse sentido sdo tomadas. Um dos motivos que
contribuiu para esse problema é justamente a falta de materiais didaticos que promovam um ensino
aprendizagem integrado e contextualizado de ambos os conhecimentos. Nesse contexto, o objetivo deste
artigo é apresentar como um material didatico contextualizado foi desenvolvido, quais eram seus
conteudos e caracteristicas, e quais foram os resultados do seu texto em contextos reais de ensino-
aprendizagem de softwares para representacao digital.

contextualized teaching-learning, interdisciplinarity, digital representation

One of the problems identified in the current teaching and learning processes of digital representation
software is the little or no connection of this knowledge with other design concepts and practices. Although
both teachers and students feel that this lack of contextualization is mostly detrimental, few initiatives in
this direction are taken. One of the reasons that contributed to this problem is precisely the lack of teaching
materials that promote an integrated and contextualized learning teaching of both knowledge. In this
context, the aim of this article is to present how a contextualized didactic material was developed, what
were its contents and characteristics, and what were the results of its text in real teaching-learning
contexts of digital representation software.

1 Introducgao

O presente artigo apresenta o recorte de uma pesquisa mais abrangente sobre o ensino-
aprendizagem de representagéo digital em cursos de design grafico. Nesta pesquisa maior, o
problema identificado foi a falta de contextualizagdo do ensino-aprendizagem de representagao
digital com os outros conhecimentos de design. Como falta de contextualizagao, entende-se o
ensino-aprendizagem isolado dos conhecimentos necessarios para a utilizagao das
ferramentas de representacao digital — principalmente os softwares graficos dessa area — sem
uma ligagdo adequada com os outros conhecimentos necessarios para a pratica do design.

Como afirma Stout apud Marshall & Meachem (2007), é fundamental integrar as
competéncias ja tradicionais do design com as novas tecnologias, caso contrario corre-se o
risco de criar — usando metaforas e uma linguagem informal — ‘macacos de computador’, muito
bons em usar as tecnologias, mas deixando o ‘rabo balangar o cachorro’, ja que ao nao terem
um entendimento claro de como organizar textos e elementos para criar uma mensagem eficaz,
deixam o computador cuidar disso por eles. Outros autores que criticam essa falta integragéo e
contextualizagdo sao Silva & Lima (2007), Zhang, Yang e Zhu. (2008), Kuang (2008), Northcut
& Brumberger (2010), Zhu & Zhang (2010) e Uysal & Topaloglu (2016). Porém, se todos eles
criticam o ensino descontextualizado e fagam algumas sugestées pontuais sobre como
aproximar os dois tipos de conhecimentos, nenhum fornece um modelo ou método sobre como
implementar essa contextualizagdo de forma consistente e completa. Foi com o objetivo de
suprir essa lacuna que a pesquisa maior mencionada foi desenvolvida, propondo ao final um

Anais do 9° CIDI e 9° CONGIC Proceedings of the 9th CIDI and 9th CONGIC

Luciane Maria Fadel, Carla Spinillo, Anderson Horta, Luciane Maria Fadel, Carla Spinillo, Anderson Horta,
Cristina Portugal (orgs.) Cristina Portugal (orgs.)

Sociedade Brasileira de Design da Informagéo — SBDI Sociedade Brasileira de Design da Informagé&o —SBDI
Belo Horizonte | Brasil | 2019 Belo Horizonte | Brazil | 2019

ISBN 978-85-212-1728-2 ISBN 978-85-212-1728-2



Mazzarotto Filho, M. A. & Ulbricht, V. R. | Material didatico para o ensino-aprendizagem contextualizado
de representacéo digital com outros conhecimentos de design

modelo de ensino-aprendizagem contextualizado ja publicado em Mazzarotto (2018). Ja no
presenta artigo, o foco esta em um aspecto especifico do modelo, que foi a proposigéo de
materiais didaticos contextualizados para o ensino de representagao digital. Como a pesquisa
maior apontou, um dos fatores que contribui para a falta de contextualizagao do ensino-
aprendizagem é justamente a auséncia de materiais didaticos com essa caracteristica. A
grande maioria dos materiais voltados para representacdo digital se limitam a abordar apenas o
uso operacional e procedimental dos softwares, sem correlagbes com conceitos e praticas do
design.

Neste contexto, o objetivo do presente trabalho é apresentar e debater o material didatico
contextualizado desenvolvido, detalhando desde o framework desenvolvido para balizar a
contextualizagdo dos conhecimentos até o teste e avalicdo do material em contextos reais de
ensino-aprendizagem de representacgao digital. O software grafico abordado pelo material
desenvolvido foi o Adobe InDesign, utilizado para a representacao digital de materiais
editoriais, e que foi, portanto, contextualizado com conhecimentos referentes a conceitos e
préaticas pertinentes ao design editorial.

2 Tipos de conhecimento

Entender os diferentes tipos de conhecimento foi um passo inicial importante para compreender
como ocorre atualmente, e como poderia ser promovida futuramente, as relagées entre o
ensino-aprendizagem de representagéo digital e os demais conhecimentos em design.

Segundo Pinto (1996), os conhecimentos podem ser classificados em trés categorias:

= Conhecimento declarativo (CD): E constituido por proposigdes verdadeiras cujo
conteudo total pode ser expresso verbalmente, como teorias, definigdes, fatos, nomes,
etc.

= Conhecimento procedimental (CP): Refere-se a habilidade em realizar determinada
agao, como desenhar ou utilizar o computador.

= Conhecimento estratégico (CE): E o tipo de conhecimento que permite a escolha de
quais CDs e CPs sdo mais adequados para cada situagdo. E um conhecimento de
natureza estratégica que busca otimizar a realizagdo das atividades.

Podemos entender, portanto, o conhecimento declarativo como aquele que define e explica
0 que as coisas sao, o procedimental envolve como utiliza-las e aplica-las, enquanto o
estratégico busca avaliar e selecionar qual (ou quais sao as melhores opgdes a serem
utilizadas e em quais momentos). Aplicado ao contexto do ensino-aprendizagem de
representacao digital e seus softwares, o conhecimento declarativo pode ser entendido como a
identificagdo de uma ferramenta, seu nome, elementos que a compdem e fungdes atribuidas a
ela. Ja o conhecimento procedimental consiste na habilidade em utilizar essa ferramenta
operacionalmente, o passo a passo de agbes necessario para a sua completa aplicagédo. Por
fim, o conhecimento estratégico representa a habilidade em selecionar quais ferramentas do
software e quais sequéncias de passos sao mais adequadas, eficazes e eficientes para a
resolugdo de um determinado problema de representagao em um determinado contexto.

3 Framework para a contextualizagao

A teoria dos tipos de conhecimento apresentada anteriormente foi util em dois momentos do
trabalho. No primeiro, auxiliou a analisar e entender melhor como ocorre a falta de
contextualizagdo e também outros problemas nos processos atuais de ensino-aprendizagem.
Posteriormente, a teoria também auxiliar a formular um framework conceitual que serviu como
base para a formulagdo das estratégias necessarias para a contextualizagdo do processo e
também para a estruturagdo do material didatico. Ambos os casos s&o apresentados a seguir.
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Problemas atuais no ensino-aprendizagem de representacao digital

Tanto a partir da literatura consultada, quando das entrevistas e observagdes apresentadas em
Mazzarotto (2018), foi possivel identificar dois problemas no ensino-aprendizagem de
representacéo digital quando abordada a partir da teoria dos trés tipos de conhecimento.

O primeiro problema, ja apontado desde o inicio deste trabalho, é justamente o ensino-
aprendizagem isolado de conhecimentos declarativos, procedimentais e estratégicos em
softwares para representacao digital com pouca ou nenhuma relagdo com os demais
conhecimentos declarativos, procedimentais e estratégicos em design.

Para Marshall & Meachem (2007), durante a apressada inserg¢éo da representacéo digital
nos curriculos dos cursos de design, ndo houve uma reflexao profunda de como essas novas
habilidades poderiam ser integradas com as outras disciplinas curriculares. Na falta de um
modelo adequado ao design, seguiu-se o modelo utilizado por outras areas, baseado
principalmente no laboratério de informatica, com computadores organizados em filas e
apontados para a frente da sala, onde o instrutor passa o conteudo da aula. Esse ambiente
ficou desconectado, tanto fisicamente quanto conceitualmente, dos estudios e outros espacos
nos quais os projetos de design eram desenvolvidos. Para as autoras, a consequente falta de
aproximacéo entre o ensino de representacéo digital e a pratica do design provocada por esse
modelo é prejudicial a formacao de novos designers. Para elas, aprender a utilizagdo de
software sem a compreenséao do seu contexto de uso torna o programa abstrato e
descontextualizado. Apenas saber utilizar software para produzir artefatos de design nao é
suficiente, pois ainda é necessario ter um completo entendimento dos principios basicos de
design envolvidos.

A figura 1 busca representar esse problema a partir dos tipos de conhecimentos. Como por
ser visto na imagem, a tendéncia € que o ensino-aprendizagem dos trés tipos de
conhecimentos em softwares para representagao digital ocorre em disciplinas ou momentos
isolados, paralelos e ndo conectados com outros conhecimentos declarativos, procedimentais e
estratégicos do design.

Figura 1: Representacéo da falta de contextualizagdo do ensino-aprendizagem de softwares para representacgao digital.

Conhecimento em software

Conhecimento em design

-=-==--=------ Ensinofragmentado -------------

Ja o problema dois, também decorrente do olhar para o processo de ensino-aprendizagem
a partir dos tipos de conhecimento, aponta para uma deficiéncia em abordar conhecimentos do
tipo estratégico.

Arnold (2010) e Chester (2007) apontam para a falha generalizada do ensino em abordar
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adequadamente conhecimentos estratégicos, focando apenas no ensino de conhecimentos
declarativos e procedimentais. Para Chester, esse tipo de conhecimento dificilmente é
apresentado na documentacao do software, em tutorias para o seu uso ou até mesmo em
aulas sobre o tema. Para Arnold, € comum o ensino de representagao digital abordar apenas a
operagéo do software, sem desenvolver os conhecimentos estratégicos necessarios para a
tomada de decisdes referente as formas mais apropriadas de aplica-lo durante o processo de
design.

Para Chester (2007), alcangar um alto nivel de pericia no uso de software tem relagéo direta
com o conhecimento estratégico, pois apenas através dele é possivel escolher quais métodos e
ferramentas devem ser utilizados, monitorar o progresso, prever consequéncias, avaliar
procedimentos e alterar o caminho quando for necessario. Ou seja, apenas através do
conhecimento estratégico é possivel que o estudante alcance autonomia no uso do software,
podendo transferir o conhecimento para novos cenarios de aplicagao e para resolugao de
novos problemas, e ndo apenas repetindo passo a passo procedimentos decorados.

Assim como feito para o problema um, a figura 2 busca representar graficamente essa
constatagao que forma o problema dois.

Figura 2: Representagéo da falta de contextualizagéo do ensino-aprendizagem de softwares para representagao digital.

Conhecimento incompleto Conhecimento completo
em softwares para RD em softwares para RD

Conhecimento X Conhecimento
procedimental procedimental
Prético / Como fazer? Pratico / Como fazer?

No lado esquerdo da imagem temos o problema recorrente encontrado no ensino-
aprendizagem de softwares para representacéo digital: a deficiéncia em abordar
conhecimentos do tipo estratégico. Ja do ado direito, apresenta-se o cenario ideal almejado,
com os trés tipos de conhecimentos sendo abordados durante o processo.

Proposta de framework para a contextualizagdo do ensino-aprendizagem de
representagédo digital com outros conhecimentos em design.

No topico anterior, a teoria dos tipos de conhecimento foi utilizada como framework analitico
para identificar os problemas atuais no ensino-aprendizagem de representagao digital.
Seguindo a mesma légica, neste tépico apresenta-se como ela também poéde ser utilizada para
propor um framework que auxilie na promogéo da contextualizagao e superagéo dos problemas
identificados.

O software grafico € uma ferramenta pratica que viabiliza a produgéo de representagdes
digitais, sendo que o seu uso, portanto, pode ser considerado um conhecimento procedimental
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quando olhado sob a perspectiva do design como um todo. Dessa maneira, podemos integrar o
conjunto de conhecimentos declarativos, procedimentais e estratégicos de software, que tem
como objetivo uma fungédo pratica e ferramental para o design, encapsulados como um
conhecimento procedimental deste, também ligados, portanto, aos seus conhecimentos
declarativos e estratégicos, conforme representado na 3.

Figura 3: Framework conceitual para a integragéo e contextualizagcdo entre conhecimentos em software para
representacéo digital e os demais conhecimentos em design.

Conhecimento em design

Conhecimento
em softwares

B o
Pritico/Comofazer? @ o o @ ¢
o0 o ® ol

Essa relagédo forma um framework conceitual que viabiliza a integragdo e contextualizagao
entre os dois grupos de conhecimentos, conforme representando na figura 6.7. Como pode ser
observado, o conhecimento total em design de um estudante é formado por iniUmeros
conhecimentos especificos, representados na forma de pequenos circulos na figura. Esses
conhecimentos podem ser classificados em declarativos (o que é), procedimentais (como fazer)
e estratégicos (quais utilizar). Essa categorizacéo € valida tanto para conhecimentos em design
(conjunto maior na esquerda) quanto em software (conjunto menor da direita). Os
conhecimentos declarativos em design representam aspectos tedricos, conceitos, definicbes e
descri¢cdes que, para serem implementadas, necessitam das habilidades praticas e
instrumentais dos conhecimentos procedimentais. Como os circulos ligados por setas na figura
mostram, um conhecimento declarativo pode ser implementado através de diferentes
estratégias praticas, qual é a mais eficiente e apropriada para cada caso, € uma escolha que
depende dos conhecimentos estratégicos. E nesse plano geral de conhecimentos em design
que podemos integrar os conhecimentos em software. Como habilidades instrumentais que
objetivam a construgéo de representagdes, o conjunto de conhecimentos especificos em
software (CD, CP e CE) podem ser considerados como um conhecimento procedimental dentro
do conjunto maior de conhecimento em design. Dessa forma, o ensino de software pode ser
conectado ao ensino de design, sendo considerado um conhecimento procedimental deste,
ligado, por consequéncia também aos conhecimentos declarativos deste e influenciando no
processo de tomadas de decis&o no nivel estratégico.

Concluindo, é possivel perceber a importancia da teoria dos tipos de conhecimento para o
modelo de ensino contextualizado, apresentando um papel dublo e dois niveis de integragao. O
primeiro nivel corresponde apenas aos conhecimentos em software, que precisam ser
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completos, integrando tanto conhecimentos declarativos e procedimentais, quanto estratégicos.
O segundo nivel, corresponde a contextualizagdo deste conjunto de conhecimentos com o
conhecimento procedimental em design, estando, por consequéncia, também ligado aos
conhecimentos declarativos e estratégicos deste.

4 Material didatico desenvolvido

Estrutura do material de didatico

A estrutura definida para o material espelha diretamente a estrutura do framework para a
contextualizagéo proposto. Cada tema abordado é dividido em trés grandes partes, cada um
referente a um tipo de conhecimento. Para tornar claro o objetivo de cada parte, foi utilizado os
préprios nomes dos tipos de conhecimento, assim como cores e icones proprios, seguindo a
mesma identidade utilizada no framework.

Na primeira parte de cada capitulo, na cor verde, sempre estavam os conhecimentos
declarativos em design, ou seja, conceitos e aspectos tedricos sobre aquele determinado tema.
Em seguida, na parte em magenta, estavam os conhecimentos procedimentais, no caso os
conteudos, instrugdes e atividades praticas para o ensino da ferramenta InDesign. Nessa parte,
os conhecimentos declarativos, procedimentais e estratégicos do software foram trabalhados
juntos, sem divisdo por partes ou cores. Por fim, em ciano, cada capitulo encerrava discutindo
aspectos estratégicos daquele tema, quando e como utilizar cada conceito e ferramenta de
forma a conseguir os resultados mais eficazes e eficientes.

Definigdo e contextualizagdao dos contetidos

O conteudo do material desenvolvido foi voltado para o design editorial, cujo um dos principais
programas envolvidos é o software Adobe InDesign. O nome utilizado nos materiais didatico foi
“Curso Intensivo de InDesign aplicado ao Design Editorial”.

A definicao do conteudo seguiu um processo dindmico de listar os principais contetdos
envolvidos no design editorial e também as principais ferramentas utilizadas pelo InDesign,
principalmente aquelas que s&o mais exclusivas ou mais relevantes nele. A partir disso,
comegaram a se tecer relagdes entre os conteudos de design editorial e como eles se
relacionam com as ferramentas, da mesma forma que também foi sendo pensado como as
ferramentas do InDesign listadas podem ser abordadas a partir desses contetidos. Por ser um
curso com enfoque basico e curto, varios conteudos acabaram ficando de fora.

A partir dessa lista de conteudos e ferramentas relacionados comecgou-se, entao, a
estruturar melhor o que seriam conhecimentos declarativos, procedimentais e estratégicos em
design e no uso do software. Utilizando o framework proposto para a contextualizagao com
base nos tipos de conhecimento, todos os relativos ao uso do software foram considerados
como conhecimentos procedimentais em design. A lista completa desses conteidos e como se
relacionam € apresentada no quadro 1.

Quadro 1: Relagao de conteudos e tipos de conhecimentos abordados no curso

Tema Conhecimentos Conhecimentos Conhecimentos
declarativos procedimentais estratégicos

Grid Defini¢cao de grid, Método de Tschichold, Por que e quando utilizar
elementos constituintes, ferramentas do InDesign um grid, quando utilizar
como utilizar, tipos de grid  para criar grids de cada tipo, vantagens de
(retangular, colunas, colunas, modulares e de utilizar o InDeisgn para
modular e linha de de linha de base. isso, qual estratégias
base). escolher para

diagramacao.

Tipografia Conceitos basicos de Ferramentas do InDesign  Estratégias para melhorar
tipografia, recomendacdes para formatacéo de a legibilidade e evitar
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para diagramacao de
textos

caracteres e paragrafos.

pecados tipograficos.

Repeticédo e Definigao do principio de Ferramentas do InDesign  Por que utilizar repeti¢éo,
unidade repeticdo, para que serve para padronizagao: vantagens da sua
e onde ele pode ser Amostras de cores, utilizacdo, vantagens de
aplicado. Paginas mestre e Estilos  utilizar o InDesign para
de Caractere e Paragrafo. isso.
Variagéo e Defini¢ao do principio do Ferramentas do InDesign  Por que utilizar contraste,
contraste contraste, para que serve que podem ser utilizadas  vantagens da sua

e onde pode ser aplicado.

para gerar contraste:
texto em contorno, texto
destacado, boxes e grids
localizados.

utilizagao.

Visao geral do material didatico desenvolvido

Neste tépico sdo apresentados a estrutura e exemplos de como era o material didatico
desenvolvido. Ele foi dividido em quatro capitulos, cada um para um dos contetudos definidos
anteriormente: grid, tipografia, repeticdo e unidade, variagdo e contraste. Todos os capitulos
seguiram a mesma estruturagdo, conforme apresentado na figura 4.

Figura 4 — Estrutura dos capitulos do material didatico desenvolvido.

Como este material
esta organizado?
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tipos de conhecimentos
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Como pode ser observado na figura, depois da capa, a segunda pagina do material era
dedicada justamente a explicar o que sdo cada um dos trés tipos de conhecimento e como o
conteudo a ser estudado seria dividido nestas trés partes. Logo depois, o sumario apresentava
um breve resumo do conteudo e a distribuicdo de cada assunto entre os trés tipos de
conhecimento.

Apds o sumario, comegavam as trés se¢des para cada tipo de conhecimento, iniciando
pelos conhecimentos declarativos em design. Uma pagina verde marcava o inicio dessa se¢éo
e explicava quais tipos de conhecimento em design seriam abordados ali. Logo apds seguiam
as paginas apresentando os conhecimentos declarativos. A mesma logica se repetia para os
conhecimentos procedimentais em software que vinham depois, agora marcados na cor rosa.
Essa sec¢do também contava com paginas dedicadas aos exercicios. A terceira e ultima segao
abordava os conhecimentos estratégicos.

Por fim, encerrando o material, estava a descrigdo do projeto de design editorial que deveria
ser desenvolvido.

A figura 5 apresenta a pagina dedicada a explicar a organizagao do material € o do que se
trata cada tipo de conhecimento. Como pode ser observado, cada um possuia sua prépria cor e
simbolo, essa foi uma estratégia utilizada para reforgar a existéncia desses trés tipos de
conhecimento e também sempre auxiliar o estudante em perceber em qual parte ela estava
naquele momento.

Figura 5— Pagina explicativa dos tipos de conhecimento e organizagdo do material.

Como este material
esta organizado?

Os conhecimentos aqui apresentados estao
i em trés grupos dif veja
para quer serve cada um:

Conhecimento Declarativo

Séo os conhecimentos teéricos relacionado ¢ ques-
toes de design. Sem estes conhecimentos, o uso do
software fica sem sentido e propésito. Sem eles vocé é
um operador de computador, e néo um designer.

: Conhecimento Procedimental Como faz?

Sdo os conhecimentos praticos que permitem utilizar
o software para aplicar os conhecimentos em design.
Sem esse conhecimento prético a sua atuagdo como
designer fica limitada.

|
Conhecimento Estratégico Quando e por que usar?

Sdo os conhecimentos que realmente permitem vocé

ser um designer auténomo, que sabe escolher sozi-

nho quais estratégias e ferramentas utilizar. Séo os Q ua]. ame lho r fo rma?

conhecimentos que ajudam a escolher as ferramentas

mais indicadas para cada caso, e aquelas que resolvem

o problema mais rapidamente.

Na figura 6 é apresentado um exemplo de como eram as paginas da se¢éo sobre
conhecimentos declarativos em design. Nesta pagina o tema abordado € o grid do tipo
modular, contendo explicagdes sobre ele e um exemplo de uso.
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Figura 6 — Exemplo de pagina da sec¢do conhecimento declarativo.

Conhecimento declarativo

Grid modular

UM GRID MODULAR é uma estrutura formada pela
i 4 faixas horizontai

linhas), de modo a criar uma matriz de células chamadas
médulos. Esse tipo de grid permite maior complexidade e

ior do layout, j iza mais
as opges de posicionamento e tamanho dos elementos.
Colunas de texto podem ser formadas através dajungdo
de modulos navertical, assim como areas mais amplas
podem ser inadas pela juncao de di dul
i o

podem ser utilizados individualmente, para criar varias

peq 8
separadamente.
EXEMPLO DE UM GRID MODULAR
de 5 por 5 médulos. Como pode
servisto,
tilizad
de forma integrada. A presenga
maior das linhas guias também
na
possibilidades de uso do grid.
Capitulo 1 Grid 2

Exemplos de como eram as paginas da se¢ao conhecimento procedimental sdo
apresentados na figura 7 e 8. Na primeira o conteudo abordado é a explicacéo da utilizagéo da
ferramenta sobre grids e colunas no InDesign. Além dessa explicagéo textual, também era
disponibilizado um link para um video demonstrando o seu uso, bastando clicar no icone da
camera de video no canto inferior direito da pagina.

Figura 7 — Exemplo de pagina sobre conhecimento procedimental com as explicagdes sobre o uso de uma ferramenta

do InDesign.

@) conhecimento procedimental

Grid de colunas no InDesign
Colunas com a mesma largura

EMUITO FACIL no InDesign criar grids com colunas com
amesma largura. Elas podem ser definidos J4 na janela de
criagéo de um novo documento (caso vocé j4 saiba as me-
didas que deseja para o grid) ou durante a diagramagéo do
documento no menu Layout > Margens e colunas (Lcyout

Margens e colunas.

Margens

Superior: C 15mm | Interna: T 15 mm
= 2 = ( cancelar )

Inferior: T 15 mm Bxterna: T 15 mm

Visualizar
Com essaopgdo ligada, cada

alteragdo feita no grid jd é

Colunas
aplicada na pdgina para vocé

Namero: C 3 Medianiz: O 6 mm ré-visualizar o resultado.

Ativar ajuste de layout

reposicionar o texto das
para seguir 0 nome grid.

00 \ Veja o tutorial em video

K https://youtu.be/VIUEYjR6H6g

Capitulo1 Grid 2

Ja na figura 8 é apresentado um exemplo de exercicio de reprodugéo contido no material.
Nessa pagina € apresentada uma breve descri¢cdo do exercicio e das ferramentas envolvidas,
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um exemplo a ser reproduzido no InDesign, um link para baixar os textos e imagens
necessarios e outro link para visualizar o tutorial em video se necessario.

Figura 8 — Exemplo de pagina com exercicios de reprodu¢do na segao conhecimento procedimental.

5 conhecimento procedimental

Atividade 2 - Grid de colunas

CRIE UM GRID SIMETRICO DE DUAS COLUNAS & Lorem Giam
4 x

ea corem (uo
doluptur

Ditae id quatur
accupliunt mincima
am 7lll.w'lﬂllll_;
occum unt modi.

Capitulo 1 Grid 2

Os tutoriais em video presentes no material eram gravagdes de tela com a atividade sendo
resolvida passo a passo e com narragdes explicativas dos procedimentos. A figura 9 apresenta
uma imagem do tutorial para resolugdo do exercicio anterior. Todos as atividades e tutoriais
foram desenvolvidos pelo pesquisador. Nas atividades, tomou-se sempre o cuidado para serem
simulagbes proximas de pecas reais de design editorial.

Figura 9 — Exemplo de tutorial em video disponibilizado para auxiliar na resolugéo dos exercicios de reprodugao.

= BYouTube Pesquisar
@ inDewgn Fie Edt Layout Type Otyect Table View Window Auda
([ B om0 X ®
W o o0 TIT I & svwe s [ams : Toom : @] A ree Belay - B~ W
0 | v s @i LA s | agisem Tise f o ee B reme g~ g o= s
. Unitied- 14 8 3%
e Cmeesween R ———
% = T i T T T = § e ) = e =
L Ty o
~ 0
OV

| PRI R T RS- [ zEaal |

P Bl o) 606/820

Cap 1 Grid - Atividade 2

49 visualizagoes s 0 &0 & COMPARTILHAR =i SALVAR

Marco Mazzarotto
Publicado em 3 de jun de 2018

Resolugao da atividade 2 do capitulo sobre grid. Diagramagao de um texto utilizando duas
colunas.
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Ja na figura 10, é apresentado um exemplo de pagina da se¢édo de conhecimento
estratégicos, com o objetivo de discutir quais as melhores escolhas para cada situagao dos
conceitos e ferramentas vistos anteriormente ao longo do capitulo. Na pagina de exemplo
apresentada na figura o conteudo debatido é referente aos critérios para quando utilizar cada

tipo de grid.

Figura 10 — Exemplo de pagina da segéo conhecimento estratégico.

Quando utilizar cada tipo de grid

Quadrangular (1 coluna) Muiltiplas colunas Modular Linha de base

(©) conhecimento estratégico

NAO EXISTE UMA REGRA padréo para quando cada tipo por cada um. Abab -
de grid deve obrigatoriamente ser utilizado. Porém, dado id bre isso. Mas lembre-se, né
4s suas caracteristicas gerais, & possivel notar alguns i dnic ilizar cada tipo. ‘mesmo tempo as vantagens de cada um.
contextos e objetivos que séo melhor ou mais facilmente

Capitulo 1 Grid

Por fim, a figura 11 apresenta a parte final do material, que continha a descri¢do de um
projeto de design a ser desenvolvido pelo participante. Neste caso, o projeto envolvia a
diagramacao de uma revista sobre a vida de Frida Khalo. Os textos e algumas sugestbes de
imagens eram fornecidos, porém nao havia mais nenhum tutorial passo a passo para seguir,
todo o desenvolvimento do projeto era de responsabilidade dos participantes, envolvendo tanto

conhecimentos em design como no uso do software.

Figura 11 — Projeto de design editorial que deveria ser desenvolvido pelos.

Projeto de design editorial

uma revista sobre a artista Frida Kshio.

O formato, nimero de péginas e tipos de grid s50 de sus
m utilizados es
ugestoes de im:

livre escolha Os textos

revista apenas para apresentar
08 quadros que estio separados na pasta.

frulo 1 Grid
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O método para avaliagdo do material, assim como os resultados da sua aplicagao sao
apresentados e debatidos a seguir.

5 Método para a avaliagao

O teste do modelo se deu através da estruturacdo de um curso de Design Editorial e InDesign
composto por seis encontros presenciais, nos quais o material didatico era utilizado como base
para as aulas expositivas e também para a realizagdo dos exercicios. Esse curso foi aplicado
quatro vezes, trés com estudantes da UTFPR e uma como estudantes da UFPR, a maior parte
deles dos cursos da area de design. No total, participaram 56 estudantes, dos quais 28
comparecerem em todos os encontros presenciais.

A figura 12 apresenta uma viséo geral do protocolo de avaliagdo do curso de desenvolvido
com base no modelo de ensino-aprendizagem proposto. Nao foi desenvolvido um protocolo de
avaliagao isolado apenas para o material didatico, porém, haviam trés perguntas separadas
para essa pecga no questionario final enviado por e-mail.

Figura 12 — Estruturacéo das estratégias de coleta de dados para avaliagdo do modelo de ensino-aprendizagem.

o) o<

Em todos os encontros:
/’ Diarios preenchidos pelos estudantes

Obervacao participante pelo pesquisador

Primeiro encontro: Ultimo encontro:
Prova tedrica 1 Prova tedrica
Refaz a prova ’
L. e o teste c L. D
| Teste pratico Il Teste pratico Questionario
de satisfacao
Projeto

Entrevista final

Como pode ser visto, foram aplicadas diferentes estratégias de coleta de dados para
mensurar tanto a eficacia do modelo quanto a satisfagao no seu uso. Para a eficacia, foram
aplicados testes iniciais tedricos e praticos no comeco e no final do curso, assim como um
projeto editorial no final. Para coletar dados sobre a satisfagédo, pontos positivos e negativos,
foram utilizados diarios, observagao participante, entrevistas e o questionario por e-mail
envaido apés a conclusao das aulas.

6 Resultados e discussao

Eficacia e satisfagdao do modelo

Mesmo sendo o objetivo deste artigo abordar especificamente o material didatico desenvolvido,
€ importante apresentar também os resultados da eficacia e satisfagdo do modelo de ensino-
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aprendizagem completo proposto, até porque o material era uma das principais estratégias
pedagdgicas utilizadas durante o curso.

Quanto a eficacia do modelo, ele se mostrou competente para promover melhoras no
ensino-aprendizado de conhecimentos declarativos, procedimentais e estratégicos tanto em
software quanto em outros conhecimentos do design. Isso foi constatado na melhora dos
resultados comparando a prova tedrica e o teste pratico iniciais e finais. Os participantes do
curso também tiveram na sua maioria uma percepg¢ao positiva do seu aprendizado. Como
apresentado na figura 13, dos que n&o faltaram em nenhum encontro, todos consideraram sua
aprendizagem alta ou muito alta.

Figura 13 — Percepgao do préprio aprendizado pelos participantes do curso.

Avaliacdo do proprio aprendizado no curso

Participantes que faltaram
em um ou mais encontros

Muito baixo |0

Baixo |0
Regular (@3]
Alto 10% (6)
Muito alto 47% (7)

Participantes que ndo faltaram
em nenhum encontro

Muito baixo |0
Baixo |0
Regular |0
Alto 3% (10)
Muito alto 47% (9)

Considerando todos os participantes

Muito baixo |0
Baixo |0
Regular @)
Alto 47% (16)
Muito alto 47% (16)

Quanto a eficacia em promover contextualizagéo entre os dois tipos de conhecimento, ela
pode ser constatada no projeto editorial desenvolvido, onde foi possivel encontrar o uso eficaz
tanto dos conceitos de design editorial quando o uso ferramental do InDesign. Novamente, os
estudantes na sua maioria (85%) também concordam que aprenderam as duas coisas de forma
conjunta e equilibrada, como pode ser visto no gréfico da figura 14.

Figura 14: Respostas dos participantes sobre quais conhecimentos mais aprenderam.
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Quais conhecimentos vocé mais desenvolveu?

S6 aprendi sobre design editorial |0
Aprendi muito de design 0
editorial e pouco de InDesign

Aprendi design editorial e o
InDesign de forma equilibrada 3% (22)

Aprendi um pouco de design

editorial e muito de InDesign 15% (5)

Aprendi apenas conhecimentos
no uso do InDesign

Quanto a satisfagdo com o curso, a nota média dada foi de 9,3, conforme apresentado na
figura 15.

Figura 15 — Notas dadas pelos participantes para o curso.

Nota dada ao curso

7 M
0 Média
9 54%
(16) 9,3
10 40% (12)

Por fim, também foram identificados os pontos positivos e negativos do modelo proposto e
do curso realizado. Os pontos negativos nao apresentam relagao direta com o material didatico,
e, portanto, ndo serdo tratados neste artigo. Ja os pontos positivos, tem ligacao direta com ele,
sendo apresentados separadamente a seguir.

Eficacia e satisfagcdo em relagao ao material didatico

Os relatos dos participantes sobre o que mais gostaram no curso foram condensados e
agrupados por similaridade, formando as categorias apresentadas na figura 16.

Como pode ser observado, o material didatico fornecido foi a mais citado como ponto positivo
do curso, com 27 mengdes espontaneas no diario e no questionario de satisfacdo. Mais para o
final do questionario, também haviam perguntas especificas sobre esse material, solicitando a
sua avaliagédo entre muito ruim e muito bom. Os dados séo apresentados na figura 17, como
pode ser visto, € possivel compreender esse maior numero de citagdes inicialmente
esponténeas sobre o material didatico, ja que no final 91% dos participantes o avaliaram como
muito bom.
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Figura 16 — Notas dadas pelos participantes para o curso.

Material didatico
Contextualizagcao do ensino
Didatica

Atividades praticas
Conteudo

Método

Atividades “reais”
Conhecimento estratégico
Orientagao individual
Tutoriais

Passo a passo

Teste inicial e final
Demonstracdes
Aprendizagem por pares
Revisar aulas anteiores
Aula expositiva

Leitura nas aulas

Figura 17: Notas dadas pelos participantes para o curso.

Avaliacdo do material didatico fornecido

Muito ruim |0
Ruim |0
Regular m

Bom 6% (2)

ito sor N 5% <1

Diferentes motivos foram apontados pelos participantes para gostarem do material, um
deles foi justamente a estruturagao através dos trés tipos de conhecimento — “A divisdo
nas categorias de conhecimento, a organizagao das informagées é bastante clara e de facil
navegagdo”. A marcagéo dessa divisdo por cores também foi apontada como algo positivo: “Da
forma como esta organizado, com cores e por tipo de conhecimento” ou simplesmente “adorei
as cores”. De certa forma relacionado a essa estruturagdo em trés partes, mas sem fazer uma
mencao direta aos tipos de conhecimento, alguns também citaram que no geral o material é
bem organizado e de facil navegacgao: “A distribuicdo das informagbes, era muito facil
encontrar algo para consultar” ou “Como foi estruturado, pensado em uma ordem légica e que
ajuda na hora de executar os exercicios”.
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Outro ponto levantado foi a diversidade de estratégias integradas no material, envolvendo
texto tedricos, exemplos, tutoriais e atividades praticas — “S&o bons de ver (bonitos), completos
(imagens, videos, material de apoio para execugéo das atividades) “. Entre essas estratégias, o
uso de tutoriais em video foi apontado diversas vezes como positivo: “Os tutoriais dos
exercicios no youtube também s&o 6timos para esclarecer duvidas”, “ter videos para aprender
sozinho em caso de falta ou para revisar e treinar. Adorei isso! ”.

Como esse ultimo relato também aponta, ter um material para consultar durante a aula e
principalmente fora dela ou depois do curso agrada os participantes: “Os materiais
disponibilizados servem como material de consulta, isso permite que eu continue treinando o
contetdo do curso” ou “os videos séo 6timos, ndo usei durante as aulas, mas esta ajudando
para recapitular os contetidos e informagbes ensinadas”.

Por fim, outro ponto levantado pelos participantes, e que ja havia sido identificado nas
entrevistas com estudantes, é a insatisfagdo que eles possuem quando o ensino em
cursos de design utiliza materiais “sem design”. Dessa forma agradou os participantes a
preocupagéo que o material didatico fosse ele préprio um projeto de design editorial bem
resolvido: “6timo design editorial", “muito bem elaborados, organizados e muito bonitos”,
“parecem material para design, o que nem sempre acontece”, “que materiais sensacionais.
Pode ser cliché falar sobre isso, mas em um curso de design, com professores formados em
design, o minimo que eu esperava era que esses fizessem seus préprios materiais como um

designer”.

De modo geral, portanto, é possivel notar a satisfagcdo dos participantes por receberem um
material didatico para apoio das aulas e por gostarem da sua estrutura, contetdo e estratégias.
O que ajuda entender porque foi o0 elemento mais citado quando perguntados sobre o que
estavam gostando no curso.

7 Consideragoées finais

Com o término deste artigo, foi possivel perceber que o material didatico desenvolvido
inicialmente para auxiliar na promogao do modelo de ensino contextualizado acabou por se
tornar uma das suas mais importantes estratégias pedagogicas e a que gerou maior satisfagao
espontanea nos participantes. Frente ao problema da falta de contextualizagdo no ensino-
aprendizagem de representacgdo digital, o uso do framework baseado nos trés tipos de
conhecimentos se mostrou eficiente para auxiliar na promogéo de formas mais integradas e
conectadas de se aprender e de se ensinar softwares em conjunto com outros conhecimentos
de design. A partir desse cenario, 0s proximos passos apontam para a possibilidade de
comegar a testar esse modelo em outras areas do design e com outros softwares relacionados.
Além disso, formas de difundir o uso desses materiais também precisam ser previstas para
potencializar a sua contribuicdo para outras universidades e contextos de ensino de design.
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