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Resumo: O artigo propde estudar a importancia do design da informacao
na aplicagdo de manuais instrucionais que auxiliam na fundamentagao do
design thinking inserido no ensino fundamental. Para alcancar tal
compreensdao, desenvolve-se um estudo sobre o atual contexto
educacional; o que precisa ser modificado e como o design pode atuar na
transformacdo desse sistema. A descoberta de que a educacdo ndo tem
acompanhado as mudancgas sociais elencadas pela era da informacao,
levou diversos designers a desenvolver métodos que insiram o raciocinio
processual do design na comunicagao e desenvolvimento do conhecimento
que se dd nas salas de aula. Consciente dessas agdes elegeu-se dois
programas; o Design for Change e o Design Thinking para educadores, com
o propdsito de analisar seus manuais e descobrir como eles, através do
design da informacao, alcangcam os professores e se fazem compreendidos.

Palavras-chave: design da informacao, design thinking, educacdo fundamental.

Abstract: This article proposes to study the importance of the information
design in the application of instructional manuals that assist in the
reasoning of design thinking added design in elementary school. To achieve
this understanding, it develops a study on the current educational context;
what needs to be modified and how design can work in the transformation
of this system. The finding that education has not kept pace with the social
changes listed by the information age, has led many designers to develop
methods to enter the procedural reasoning design communication and
knowledge development that occurs in the classroom. Aware of these
actions, we selected two programs; the Design for Change and the Design
Thinking for educators, in order to analyze their manuals and find out how
they, through its information design, reach teachers and are understood.
Keywords: design information, design thinking, primary education.
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1. INTRODUCAO

A educacdo, encontra-se desconectada das mudancas vivencias pela sociedade,
desde o final do século XX (ARANHA, 1990). Tal falta de conexdo entre o que se
aprende na sala de aula e o que se vivencia fora dela, tem prejudicado a formacao de
pessoas conscientes e preparadas para o mundo real (REINHARDT, 2007). Ou, no caso
contrario, afastando os alunos da vivéncia escolar, obrigando-os a frequentarem o
espaco, mas ndo atingindo suas mentes (HARPER et al, 1987).

As criticas ao sistema educacional vigente ndo sdo atuais, mas, mesmo assim,
apontam-se poucas mudancas neste meio (PILLETI; PILLETI, 1996). Para transtornar tal
cendrio, muitos educadores embrenharam-se, ao longo do tempo, em pesquisas e
aplicagdes pontuais, e contemporaneamente, destacam-se a¢des de designers, que
aplicam o processo de design no desenvolvimento didatico e pessoal de cada aluno
(FONTOURA, 2002; TABAK, 2012).

Entre as vertentes do design, encontram-se o design thinking e o design da
informag¢do comBaplicagbes reais em diversas escolas do mundo. Ambos, mostram-se
capazes de auxiliarem na constru¢do de um novo sistema educacional, mais inter-
relacionado com a vida dos alunos (NITZSCHE, 2010; REINHARDT, 2007).

O presente artigo, portanto, propde a compreensdo de como se dda a insercao
dessasBiformas de design no meio educacional. Assim, desenvolveu-se uma pesquisa
sobre o contexto educacional vigente, aprofundando-se nas aplicagdes existentes do
design dentro de escolas. Por fim, apontam-se dois programas pautados no design
thinking, que, consequentemente, utilizam do design da informagdo para serem
difundidos: Design for Change (DFC) e o Design Thinking para Educadores (DTE).

Em ambos, tém-se distribuicdo gratuita e indiscriminada de seus manuais,
podendo serButilizados por qualquer educador. O artigo avanca para uma andlise do
infodesign aplicado a cada um desses materiais, afinal a compreensdo total autodidata
da proposta se faz estritamente necessdria para que ela seja empregada devidamente.

2. CONTEXTO EDUCACIONAL

A educacdo, desde sua origem, atrela-se a condicdo social, cultural e econémica
na qual estd inserida (Aranha, 1990; Fontoura, 2002; Little, 2000). Mais do que um
reflexo da sua sociedade, ela se relaciona intrinsecamente com esta, sendo alimentada
pelas mudangas ocorridas e, ao mesmo tempo, nutrindo o sistema,com a capacidade
de propulsionar transformagées ou manté-lo inalteravel (Aranha, 1990; Kandel, 1961).

Na histéria ocidental, foi durante a idade média que a educagao ganhou o
status de produtoBRescola, isolando os educandos da sociedade e controlando cada
saber transmitido (HARPER et al, 1987, p. 26). Porém, foi a sociedade vigente a
responsdavel pelo sistema educacional vigente, ja que a revolucao industrial exigiu um
maior numero de trabalhadores qualificados técnica e cientificamente (PILLETI;
PILLETI, 1996, p. 98). Apesar deste movimento ter promovido a difusdo das escolas
publicas, permitindo um maior acesso a educacdo, manteve-se a distincdo entre o
ensino unicamente técnico para o povo, do que para a classe dominante, com
aprofundamento intelectual (BITTAR; BITTAR, 2012; HARPER et al, 1987).

O estabelecimento da industria como sistema econbmico determinante,
ressaltou allnecessidade de transformar o homem do campo em um operario,
promovendo o desenvolvimento de um ensino baseado na repeticdo e opressao ao
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erro (TABAK, 2012). Mesmo desconsiderando os fatos de que a educacdo é utilizada
como meio de controle para alimentar a manutengao de um sistema de castas velado
(KANDEL, 1961), ainda ha um segundo ponto a ser questionado em seu processo: a
submissdo da criatividade aos ensinos técnicos (ROBINSON, 1999).

Apesar de oriundos da era industrial, os estudantes de hoje ndao mais a vivem,
sob o julgo das regras da industria (TOFFLER, 1980). A sociedade vigente encontra-se
na que vem sendo chamada de era da informacdo (REINHARDT, 2007). Esta rompe
barreiras fisicas e aprofunda-se em marcantes mudancas, levando as pessoas além da
padronizacdo; sincronizacdo e centralizacdo, as quais foram formadas a se
acostumarem (TOFFLER, 1980). O sistema educacional, encontra-se portanto, defasado
frente ao seu entorno social e as necessidades que o mesmo impinge (REINHARDT,
2007; ROBINSON, 1999), muito porque a propria sociedade ainda tenta se encontrar
diante das mudancas presenciadas. Vive-se em um tempo de transicdo, no qual a
antiga norma econémica e cultural tenta sobreviver a nova, que se impde sem pedir
licenga (TABAK, 2012; TOFFLER, 1980).

A percepcdo de que a educacdo precisa ser renovada, ndo é exclusividade do
século XXI.ZDesde que a escola foi instituida como conveniente ao estado, educadores
e fildsofos apontam criticas e opg¢bes diversas (ARANHA, 1990; FONTOURA, 2002;
PILLETI; PILLETI, 1996). Porém, a atual consciéncia de que as barreiras fisicas e sociais
podem ser dissolvidas, agrava a necessidade de urgéncia destas modificacdes. Nessa
fragil situacdo, descobre-se o design como possivel ponte entre a escola de hoje e a
desejada para o amanha (FONTOURA, 2002).

O design apresenta-se como uma ferramenta para a transformacdo
educacional, devido aolseu carater sistémico e transversal (KRUCKEN, 2008; LANA,
2011; MORAES, 2008). Oriunda da era industrial, esta area viu-se encurralada diante
da drastica mudanca de cendrio, sendo levada a rapida adaptacdo para sobreviver a
um novo e imprevisivel universo, repleto de diferentes cédigos (MORAES, 2008).
Impingido a criar solugdes para questdes de alta complexidade, inerentes a sociedade
gue estd se formando, o design se viu compelido a desenvolver-se de forma
transversal e holistica, perpassando por diversas e distintas areas. (KRUCKEN, 2008).

E possivel, assim, perceber que o design tem um excelente histérico quanto a
adaptacdo a sociedade da informacdo, sendo apto a orientar provaveis mudancas
educacionais.

2.1 Design thinking e Design da informagao — contextos e aplicagdes educacionais

Com as mudancas ocorridas na sociedade, o design se adaptou inflando-se e
implodindo-se em diversas disciplinas(DZIOBCZENSKIET al, 2011). Hoje, tem-se o
design macro, com suas caracteristicas elementares, formado por seus orgdos
especificos, os quais, individualmente, aprofundam-se em uma ou mais destas
caracteristicas. Entre estes, o design thinking tem se destacado dentro e fora dos
meios empresariais e intelectuais (KIMBELL, 2009; PROTZEN, 2010).

Na realidade, ele sempre fez parte dos projetos desenvolvidos pelos designers,
porém, a sua identificacdo foi responsavel por acusar o design como uma atividade
processual, abrindo o seu campo para muito além da area puramente projetual
(BALEM et al, 2011; DZIOBCZENSKIET al, 2011). Tal assimilacdo, facilitou a
transversalidade do design, o que permitiu ao designer aplicar sua visdo sistémica em
diversas, e impensadas, areas (BALEM et al, 2011), como a educac¢do fundamental.
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Conscientes da importancia que a educacdo exerce na formacdo, ndo sé de
individuos, mas também, de uma nacdo futura (ROBINSON, 1999), varios designers se
embrenharam na jornada pela transformacdo do sistema educacional através do
aproveitamento e adaptacdo de suas metodologia e processos (FONTOURA, 2002;
TABAK, 2012). O Design for Change e o Design Thinking para Educadores, destacam-se
entre os varios projetos que despontaram pelo mundo, por suas difusGes em diversas
nagdes e seus resultados positivos.

O Design for Change, DFC, foi criado em 2009 por KiraBirSethi, como um
desafio escolar,Bpropondo as criancas que promovam mudangas em seu entorno a
partir da utilizacdo de uma metodologia pautada no design thinking (GRAVATA et al,
2013). Ja a ferramenta Design Thinking para Educadores, DTE, foi desenvolvida em
2011, pela IDEO em conjunto com a Riverdale, e apresenta-se como um instrumento
para modificar a forma de encarar os atuais desafios enfrentados pelos professores
(INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2013).

Outra area do design que, cada vez mais, se associa a educac¢do é o design da
informacdo,Bpois constitui-se como um “planejamento do ensino-aprendizagem,
incluindo atividades, estratégias, sistemas de avaliacdo e métodos” (FILATRO;
PICONEZ, 2004). Antes de tudo é importante compreender o que é informacao,
comunicagao e conhecimento. A informacao se da através da organizacao de dados,
formando um elemento que se expressa através de um codigo, adquirindo um
significado para o um intérprete (FILATRO; PICONEZ, 2004; POLONI, 2011). Ja a
comunicagao acontece apenas quando firma-se um relacionamento entre o emissor, a
mensagem e o receptor, sempre considerando as condi¢cbes e caracteristicas do
ultimo, o qual tem a liberdade de interpretar e assimilar a informagdao a sua maneira
(REINHARDT, 2007). O conhecimento surge a partir das experiéncias adquiridas através
da comunicacdo de uma informacdo (POLONI, 2011).

Assim, é possivel compreender o infodesign como uma ferramenta
democratica, que tem alBfuncdo de promover e facilitar a absor¢dao, compreensao e
uso das informagdes destinadas a um publico (FUJITA; FONTOURA, 2009; REDIG,
2004). Sua aplicacdo presencial, tanto na prépria sala; quanto nos materiais utilizados,
majora a absorcdo do conteudo pelos alunos, pois age de forma a preparar a
informacdo, tornando-a passivel de ser utilizada com eficiéncia e efetividade (HORN,
1999).

Considerando-se que a “informacdo é uma construgdo cultural” (REINHARDT,
2007), ficallclara a relagdo entre design da informacgdo e educagdo, ja que esta ultima
também se faz responsavel pela constituicdo, manutencdo e/ou mutacdo de crencas e
tradicGes (ARANHA, 1990). O uso desta disciplina nas transformacdes escolares, vem
sendo corroborado pela expansdo que causa na capacidade de enxergar, formando
pessoas aptas a compreenderem, assimilarem e criarem mensagens visuais.
(COUTINHO; LOPES, 2011). O infodesign, portanto, auxilia na percepgao e diagndstico
dos problemas, seguindo com a avaliacdo e analise do uso de possiveis ferramentas, e
por fim otimizando os sistemas e acdes educacionais (ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO,
2013).

Assim, o design da informacdo se faz, claramente, necessario a aplicagcdo de
guaisquer@métodos para a assimilacdo e melhoria do sistema educacional. Afinal, todo
tipo de mudanca implica na comunicacdo e, por conseguinte, geracdo de
conhecimento a partir de uma informag¢do adquirida (REINHARDT, 2007).
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Compreende-se entdo, que os programas citados dependem de um bom
desenvolvimento do infodesign em seus manuais, para que consigam alcancar seu
verdadeiro intento, “contagiar o mundo com transformacées educacionais”?.

3. O DESIGN DA INFORMAGAO APLICADO AOS MANUAIS DOS PROGRAMAS DESIGN
FOR CHANGE E DESIGN THINKING PARA EDUCADORES

Através do uso de diversas técnicas, o infodesign age no equilibrio entre o
visual e o funcional, valendo-se de agrupamentos, ritmos e identidades para atingir a
harmonia entre todos os elementos e fechar-se em uma comunicagao bem sucedida
(POLONI, 2011).

Alguns autores deslocam, a partir do design da informacdo, o design
instrucional, que surgellcom uma proposta de maior personalizacdo e adaptacdo do
conteldo, permitindo a reformulacdo do mesmo, a partir da comunicacdao entre os
agentes, no caso professores e alunos (FILATO; PICONEZ, 2004). Propdem assim, que
para conseguir agir dentro do meio educacional, deve-se conferir uma nova forma de
design, que a partir de suas bases consolidadas agird intencionalmente na
configuracdo de situacbes didaticas especificas, comprometendo-se com a publicacdo
instrucional, para que as solu¢des encontradas possam ser difundidas ou mesmo
alteradas pelos seus receptores (FILATO; PICONEZ, 2004; REINHARDT, 2007).

Consciente da sua importancia, buscou-se identificar, em forma e func¢ao, os
elementosButilizados, nos manuais dos programas DFC e DTE. Considerando-se que o
materiais analisados tém por finalidade instruir, a quaisquer pessoas que se
interessem por eles, sobre a aplicacao de seus métodos processuais, optou-se por unir
o design da informacdo ao design instrucional. Tal determinagdao metodoldgica, deu-se
a partir da nog¢do de que ambos apresentam a multidisciplinaridade como
caracteristica inerente, aproximando-se em diversos pontos (ALQUETE; OLIVEIRA;
CAMPELO, 2013; COUTINHO; LOPES, 2011).

Para desenvolver a metodologia que servira a analise, tomou-se como base o
estudo delAlquete; Oliveira e Campelo (2013), que resultou em tabelas comparativas
do design da informacgado e instrucional. Apresentas, a seguir, como quadros 1 e 2:

Quadro 1 — Metodologia Processual: Design da Informagdo (BOSWOOD, 2002) x Design Instrucional
execugdo (FILATRO, 2008).

ETAPAS DESIGN DA INFORMACAO DESIGN INSTRUCIONAL
1 (1) Planejar da informacgao; (1) Analisar a necessidade;
2 (2) Planejar o projeto (2) Planejar a solugdo
3 (3) Selecionar o conteudo/organizacdo/ design | (3) Desenvolver a solugdo

(4) Realizar rascunhos/testes

4 (5) Produzir o projeto (4) Implementar a solugdo

5 (6) Continuar o processo (5) Avaliar a solugdo

Fonte: ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013

1 SETHI 2009. Kids, Take Charge. In: Home: TED.
<http://www.ted.com/talks/kiran_bir_sethi_teaches_kids_to_take_charge#t-360726>, 04/12/2014
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Quadro 2 - Principios em Design da Informacdo (REDIG, 2004) e Design Instrucional (FILATRO, 2008).

DESIGN DA INFORMAGAO DESIGN INSTRUCIONAL
(A) Foco no receptor; (A) Foco no aluno;
(B) Analogia; (B) Pratica;
(C) Clareza; (C) Coeréncia;
(D) Concisdo; (D) Redundancia;
(E) Enfase; (E) Multimidia;
(F) Coloquialidade; (F) Personalizagao;
(G) Consisténcia; (G) Proximidade
(G) Estabilidade Espacial;

(G) Modalidade;
(H) Cordialidade;
() Oportunidade;

Fonte: ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013

O quadros 1 e 2 definem o design da informagdo como puramente empresarial,
enquanto olRdesign instrucional foca-se no universo da educagdo. Porém, sdo retirados
pontos importantes para o aprimoramento da aplicacdo do processo pretendido, ao se
desassociar o design instrucional do informacional, ficando o Uultimo sem o
desenvolvimento de sketches e/ou rascunhos. O processo de testes antes da aplicagao,
é o que diferencia o designer de um leigo com uma 6tima ideia (BALEM et al, 2011;
DESING COUNCIL). E neste momento que se aplica a visdo sistémica, verificando-se as
possiveis decorréncias, positivas e negativas, em todos os campos que cercam a
mudanca pretendida (CASAS; STRAIOTO; SOUSA, 2010).2

No caso do quadro 2, encontram-se, em ambos lados, pontos significativos
allincorporacdo dos conteudos pelo receptor. Afinal, para preparar as pessoas para
viverem em uma complexa sociedade é preciso criar métodos avangados, capazes de
transporem a mente dos alunos e transformarem informacdo em saber, estimulando a
replicacdo do que estd sendo ensinado e construido (REINHARDT, 2007). Propse-se,
através da figura 1, a seguinte relacao:

1: Analisar a necessidade
2. Planejar o projeto eiou

@ '\ processo
/—‘ 3: Selecionar e organizar o
—————* o @ conteddo
4: Realizar rascunhos e teste
& Desenvolver o processo
& Implementar
7: Avaliar
8: Ajustar
9 Aplicagac continua do
o) — () ® (@) oo
1‘\\ / T ) * aluno efou prafesscr
/ -recepior @

Figura 1 — Design da informagao como processo educacional.
Fonte: Elaborado pelos autores com base na pesquisa realizada
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Seguindo o0 processo sugerido acima, fundem-se os elementos
exibidos,Flanteriormente, nos quadros 1 e 2, com o propdsito de proporcionar maior
fluidez e rendimento a aplicacdo do design da informacdo. Como sugerido, no quadro 3:

Quadro 3 — Pontos a serem analisados do design da informagao desenvolvido nos manuais dos
programas Design for Change e Design Thinking para Educadores.

DESIGN DA INFORMACAO COMO PROCESSO EDUCACIONAL
(A) Foco no receptor = professor e/ou aluno;

(B) Analogia;

(C) Capacidade Pratica

(C) Clareza e Coeréncia;

(D) Concisao;

(E) Enfase e Redundancia;

(F) Coloquialidade e Personalizagdo;

(G) Consisténcia e Estabilidade;

(H) Adequacdo a sociedade inserida e capacidade de se adaptar;
(1) Cordialidade;

(J) Oportunidade;

Fonte: Elaborado pelos autores com base na pesquisa realizada

A partir do proposto identifica-se o infodesing como processo educacional,
alcancando o status@de personalizdvel e atento ao meio que esta inserido. Seguem-se,
as andlises dos manuais visando desenvolver um melhor entendimento na aplicacdo
destes programas a luz do design da informacao.

3.1 Design for Change

O DFC ja alcangou “35 paises, inspirando mais de 25 milhdes de criancas e
adolescentes ao redor do mundo” (CRIATIVOS DA ESCOLA, 2016, p. 2), e chegou ao
Brasil em 2012, como Design for Change Brasil. Apds trés anos de testes, em 2015, seu
nome foi modificado para Criativos da Escola, desmistificando a origem estrangeira e
se estabelecendo nacionalmente. Sendo indiano e difundido largamente pelo mundo,
existem diversos tipos de manuais para auxiliarem projetos escolares com base na
metodologia desenvolvida por Sethi (GRAVATA et al, 2013). Portanto, decidiu-se
analisar apenas o manual adaptado para o Brasil, evitando lacunas na pesquisa por
falta de informacgdes culturais.

O material, reformulado em 2016, é distribuido gratuita e indiscriminadamente
através do site criativosdaescola.com.br. Composto com uma linguagem uniformizada
e organizada, dispdem-se trezes passos distribuidos em quatro etapas principais:
Sentir, Imaginar, Fazer e Compartilhar (CRIATIVOS DA ESCOLA, 2016). Todas as fases
sdo elucidadas por meio de explicagdo textual e apresentam descricdo de tempo,
continuidade, material, formacgao de grupo e dicas.

O quadro 3 foi construido a partir dos estudos apresentadosile serviu de base
para as proximas analises, em busca da compreensio de como se deu o
desenvolvimento do infodesign aplicado ao manual. Assim, leu-se cada parte,
pontuando os dados necessarios e conduzindo a seguinte percepc¢ao.

O uso predominante de textos médios, tipografia asserifada, poucos recursos
imagéticos, e uma paleta de cores pautada no azul, vermelho, roxo e escala de cinza,
indicam o professor como receptor principal, e o aluno como secundario. O leve
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equilibrio provocado por grafismos e um tipografia complementar de traco irregular,
traz jovialidade ao projeto e cordialidade ao se estabelecer um vinculo com as criangas
e adolescentes (receptores secundarios).

Verifica-se, facilmente, cada informagao apresentada, bem como a hierarquia
entre elas. OBque indica a presenca de clareza e coeréncia na linguagem, no projeto
grafico e na distribuicdo dos dados, conferindo ao manual um boa leiturabilidade. Por
apontar-se direto e de facil compreensdo, a leitura é agilizada, facilitando a sua
aplicacdo e permitindo ao professor descobrir o que precisa com rapidez.

Com uma linguagem simples, o manual ndo se limita aos intelectuais, sendo
capaz de se adequar as condi¢Oes brasileiras, podendo ser aplicado tanto em escolas
publicas, quanto por ONG’s em centros menos privilegiados, ou mesmo na educacdo
do campo. Além disso, o material é cordial ao se abrir para receber ideias de
atualizacdo e/ou responder a possiveis duavidas, apresentando-se de forma
democratica e aberta a adaptacdes e personalizagdes.

Por fim, retomando a andlise de figuras, inclue-se o pictograma utilizado para
indicacdo capitular. Formado por um retangulo (ou seta) com vdérios pares de pernas,
desenvolve-se a analogia do trabalho em grupo, bem como da mundializacdo do
movimento DFC Apesar de aberto a modificagdes, a redundancia dos dados basicos,
apontam a consisténcia e estabilidade dos valores e técnicas definidos por Sethi, em
2009. O manual apresenta-se assim, com uma base soélida capaz de permitir
adaptacOes sem perder seu real objetivo durante as aplicacdes.

Apesar de promover o compartilhamento dos projetos com a comunidade, e de
ja ter sido coberto por diversas midias de massa, ainda é preocupante que o material
sO possa ser encontrado na internet. Tal caracteristica dificulta seu acesso a maioria
das pessoas marginalizadas, mantendo-o recluso as instituicdes com as quais o
Criativos da Escola desenvolveu algum didlogo.

3.2 Design Thinking para Educadores

Originalmente Design Thinking for Educators, o programa chegou ao Brasil em
2013, através de uma parceria entre a IDEO e o Instituto Educadigital (INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2013). Este, forma-se em um completo livro de 89 paginas, mais capa
e contra-capa, sendo dividido em quatro partes: 1. Depoimentos e explicacdes sobre o
projeto; 2. Fundamentacdo tedrica do programa; 3. Passo a passo para o
desenvolvimento do processo metodoldgico; 4. Anexo que resume todo o caderno.

Disponibilizado, para download gratuito, pelo site: dtparaeducadores.org.br, o
materialBencontra-se licenciado pela Creative Commons Attribuition — Non Comercial .
Pode, assim, ser compartilhado e remixado por quaisquer pessoas, contanto que nao
seja comercializado e deem o crédito exigido.

Apesar de maior, com mais ilustracdes e informa¢bes do que o manual do
Criativos da Escola, a metodologia apresentada é muito parecida com a do anterior,
como mostrado no quadro 4:

Quadro 4 - Fases dos processos desenvolvidos pelos programas Design for Change e Design Thinking
para Educadores.
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DESIGN FOR CHANGE DESIGN THINKING PARA EDUCADORES
Sentir Descoberta
Imaginar Interpretacao
Ideagdo
Fazer Experimentagao
Compartilhar Evolugao

Fonte: Elaborado pelos autores com base na pesquisa realizada

Observando o quadro 4, vé-se que fases apresentadas findam-se nos mesmos
principios,Btendo apenas nomenclaturas diferenciadas. Sugere-se assim, que ambos
programas sao originados da mesma disciplina de design, o Design Thinking.

Com uma identidade bem definida pelas cores, tipografias e ilustracdes
utilizadas. O livro-Bmanual apresenta-se como um produto completo, que fornece
suporte ao professor tanto nos momentos de preparacdo da aula, quanto durante as
aplica¢des, tendo cada parte destinada ao seu correto momento.

O desenvolvimento do projeto é descrito minunciosamente, e o infodesign
desenvolvidoRdistribui as informacdes de maneira clara e hierarquica, valendo-se do
uso de pictogramas para equilibrar a paginas, que trazem muitos dados escritos. Assim
como no item anterior, leu-se todo o manual para se desenvolver um andlise sobre o
mesmo, atingindo as seguintes respostas.

A partir de sentencgas discursivas e interrogativas, o manual apresenta uma
linguagemEdirecionada ao professor, desenvolvendo uma conversa com o mesmo ao
longo do livreto. A evolucdo das informacgdes, também se da a partir do uso de
diversos pictogramas, desenvolvendo analogias que suavizam o excesso de dados
transmitidos. Objetivando que o processo metodoldgico instruido tome corpo nas
salas de aula, o manual traz, além da teoria, um passo a passo minucioso que ajuda os
professores a executarem o projeto.

De forma bem aplicada o infodesign consegue exercer um equilibrio visual,
balanceando asBlinformacdes escritas com ilustracées. Além disso, o detalhamento das
descricdes e teorias apresentadas, sdo distribuidos de forma hierarquica, utilizando-se
de cores e variagOes tipograficas que contribuem para enfatizar as informacgoes e
manter a clareza no momento da leitura.

Criado pensando em ensinar o processo de design thinking aos leigos, o
manualRlapresenta muitos dados redundantes, ensinando-se a teoria e repetindo-a
sempre que possivel ao longo dos textos. Mesmo a parte tedrica, ndo é escrita com
jargdes muito especificos da area do design, mantendo a limpidez no momento de ser
compreendido por pessoas ndo formadas na area. Tal utilizagcdo da linguagem, de forma
coloquial e direta, facilita a adaptacdo do manual a realidade na qual se encontra.

A metodologia é apresentada de forma consistente e estavel por todo o
projeto, sendo reafirmada a cada capitulo, garantindo que o processo sera
compreendido e reaplicado sem alterar as bases que o formam. O excesso de
descricdo e explicacdo de como e porque funciona cada etapa, finda, entdo, na
concepcao de professores aptos a exercerem a liberdade adquirida, podendo alterar e
ajustar o que sentirem necessidade.

Assim como o projeto apresentado anteriormente, a oportunidade n3o se
encontra bemBtrabalhada. Também distribuido somente pela internet, o projeto nao
consegue alcancar a maioria dos professores brasileiros, ficando preso em pequenos
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circulos.

Mesmo que ambos os manuais apresentados encontrem em seu projeto de
design dallinformacdo a mesma falha preocupante, vale lembrar que o momento é
oportuno. Basta a esses, entdo, iniciarem um processo de democratizacdo na
distribuicdo de seus materiais, alcangando, assim, maiores areas geograficas e
socioldgicas.

4. CONCLUSAO

A partir das andlises desenvolvidas e dos fatos apresentados ao longo do artigo,
€ possivel afirmar que o designh da informacdo apresenta-se ndo s6 como crucial para o
desenvolvimento das mudangas educacionais, mas também responsavel pela
adaptacao da sociedade a era da informagao. Afinal, é o infodesign o responsavel pela
organizacdo, assimilacdo e replicacdo de todas as comunicacdes imagéticas.

Assim, tomando-se como base as andlises anteriores, pode-se afirmar que os
programasiDesign for Change (DFC) e Design Thinking para Educadores (DTE)
mostram um design da informacdo bem desenvolvido em seus manuais. Com clareza
nos dados apresentados, eles se portam, linguistica e imageticamente, de maneira
facilmente assimildvel. Bem organizados, com énfases hierarquicas entre as
informacgdes presentes, tais manuais conseguem ser lidos e compreendidos com
naturalidade por leigos no assunto proposto. Portanto, sdo muito Uteis e eficazes em
atingirem o objetivo principal, explicar a quaisquer pessoas como praticar o design
thinking como forma de ensino.

Diante da ja estabelecida era da informacao, a sociedade vem se modificando,
abrindo-se para novos conceitos e buscando livrar-se das amarras construidas durante
a hegemonia industrial. Para tanto, é preciso que a educagdo consiga libertar-se dos
preceitos cartesianos, assimilando a criatividade como uma importante disciplina e
rompendo barreiras como idade e classe social.

O design da informacdo mostra-se, a partir das ideias discutidas, capaz de auxiliar
naklassimilacdo desse novo estilo de ensino. Os manuais apresentados, evidenciam a
ideia proposta, ja que a distribuicdo linguistica e imagética desenvolvidas permitem um
maior acesso, e facilitam a compreensdo de como proceder para agilizar a evolugdo
desejada, cumprindo assim a missdao do infodesign. Sua aplicacdo bem realizada, é,
entdo, capaz de levar a educacdo a trabalhar para e com os alunos, e a sociedade.
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