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Este artigo apresenta o desenvolvimento inicial de fichas digitais de atividades baseadas em design e
pensamento projetual, destinadas a compor um catalogo digital voltado a professores do ensino basico. A
iniciativa parte das experiéncias do Nucleo Design & Escola da ESDI/UERJ. Estruturadas pelo modelo do
duplo diamante, as atividades buscam oferecer aos docentes novas estratégias didaticas. A primeira fase
do projeto envolveu a definigdo da estrutura do site e a prototipagem das fichas digitais. Testes internos
apontaram a necessidade de ajustes no layout e na apresentagédo dos conteudos, ressaltando a
importancia da usabilidade e da interatividade no design da informagéo.
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Este articulo presenta el desarrollo inicial de unas fichas digitales de actividades basadas en el disefio y el
design thinking, destinadas a conformar un catalogo digital dirigido a profesores de primaria. La iniciativa
parte de las experiencias del Centro de Disefio y Escuela de ESDI/UERJ. Estructuradas en torno al
modelo del doble diamante, las actividades pretenden ofrecer a los profesores nuevas estrategias
didacticas. La primera fase del proyecto consistié en definir la estructura del sitio y crear un prototipo de
las fichas digitales. Las pruebas internas indicaron la necesidad de ajustar el disefio y la presentacion de
los contenidos, lo que pone de relieve la importancia de la usabilidad y la interactividad en el disefio de la
informacion.

basic education, design thinking, design, teaching and learning, double diamond

This article presents the initial development of digital activity sheets based on design and design thinking,
intended to make up a digital catalog aimed at elementary school teachers. The initiative stems from the
experiences of the Design & School Center at ESDI/UERJ. Structured around the double diamond model,
the activities aim to offer teachers new teaching strategies. The first phase of the project involved defining
the structure of the site and prototyping the digital forms. Internal tests indicated the need for adjustments
to the layout and presentation of the content, highlighting the importance of usability and interactivity in
information design.
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1 Introducgao

O design, quando inserido na educacéo, ndo se limita a ensinar técnicas projetuais, mas se
torna uma abordagem pedagogica que pode contribuir para a formagao integral dos
estudantes. Fontoura (2010) propde o uso das ferramentas, fundamentos e metodologias do
design para promover aprendizagens significativas, desenvolvendo habilidades como iniciativa,
pensamento critico e criatividade. Essa perspectiva posiciona o design como uma pratica
educacional eficaz, ao estimular a experimentagao e a aprendizagem ativa por meio do
pensamento projetual.

Segundo Cross (1982), o pensamento projetual se caracteriza por uma abordagem centrada
na resolucao de problemas, que faz uso de esbogos, prototipagem e sintese visual como
métodos para estruturar ideias e enfrentar desafios complexos. Incorporado ao ensino, o
design permite que professores adotem estratégias que promovem a investigagéo, a
colaboragao e a construgao coletiva do conhecimento. Na educagéo basica, essa abordagem
amplia as possibilidades didaticas e reforga o papel do professor como mediador e também
como designer de experiéncias pedagogicas. A nog¢ao de professor-designer (Martins &
Emanuel, 2016) reforga a ideia de que educadores nao apenas transmitem conteudos, mas
projetam ambientes, dindmicas e desafios que favorecem a construgao ativa do conhecimento.

No entanto, apesar do crescente reconhecimento do potencial do design na educacéo,
muitos professores da rede publica ainda nao possuem acesso a metodologias estruturadas
nem repertério pratico que os auxilie na incorporagao do pensamento projetual em sala de aula.
Essa lacuna dificulta a adogéo de abordagens mais dinamicas e participativas no ensino,
limitando as possibilidades de inovacdo pedagdgica. E nesse contexto que se insere este
trabalho, que parte da constatagao dessa caréncia de recursos acessiveis e adaptados a
realidade das escolas publicas.

Considerando o potencial da inser¢cao do design no ambiente escolar, esta pesquisa
apresenta o desenvolvimento, ainda em estagio inicial, de um site que funcionara como
catalogo digital de atividades “mao na massa” baseadas em design, destinado a professores do
ensino basico. As atividades sdo organizadas em fichas estruturadas a partir do modelo do
duplo diamante, facilitando a compreensao e aplicagao por parte dos educadores. A proposta é
fruto das experiéncias do Nucleo Design & Escola (D&E) da Escola Superior de Desenho
Industrial da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (ESDI/UERJ), que atua na interface
entre design, educacgao e tecnologia. O projeto tem como objetivo ampliar o repertério
pedagdégico dos professores, fornecendo ferramentas conceituais e metodoldgicas para que
possam atuar como designers de suas proprias praticas. Sua estruturagéo perpassa por
conceitos do design da informagédo, como campo do design que envolve a preparagéo da
informacgao por meio de palavras, imagens, graficos e outros recursos para transmiti-la de
forma eficiente (Horn, 1999), buscando facilitar a apropriagédo e aplicagédo de atividades e

ferramentas baseadas em design por professores em sala de aula.
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2 Metodologia

O desenvolvimento deste projeto foi orientado pela ferramenta do Duplo Diamante (DD),
proposta pelo Design Council (2019), que organiza o processo de design em quatro fases:
Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. Essa estrutura orientou tanto a construgao do
catalogo digital em fichas quanto a estruturacdo do layout das fichas de atividade, garantindo
coeréncia entre forma e conteudo, adotando um sistema que contenha informagdes claras e
possibilitando uma sistematizagdo das decisbes do projeto. Na figura 1, apresentamos um

esquema visual do DD:

Figura 1 - esquema visual do duplo diamante. Fonte: os autores
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Na fase de descoberta, o ponto de partida foram as a¢des de extensao realizadas pelo
Nucleo Design & Escola (D&E), da Escola Superior de Desenho Industrial da Universidade do
Estado do Rio de Janeiro (ESDI/UERJ), em parceria com escolas publicas do Rio de Janeiro.
Nessas vivéncias, que ocorreram tanto no campus da ESDI quanto dentro das escolas, foram
propostas oficinas de com atividades praticas baseadas em design. As trocas entre integrantes
do D&E, professores e estudantes das escolas revelaram o potencial do pensamento projetual
como abordagem pedagédgica e evidenciaram a caréncia de materiais acessiveis que
auxiliassem os docentes na incorporagao dessas praticas em seu cotidiano escolar.

A partir dessas observagdes, passou-se a fase de definicdo. Nessa fase, as observacgdes
feitas durante as oficinas e visitas as escolas permitiram identificar com mais clareza os
desafios enfrentados por professores da rede publica ao tentarem implementar abordagens
mais criativas e participativas. A auséncia de materiais estruturados, o desconhecimento prévio
sobre ferramentas do design e a sobrecarga de tarefas docentes foram fatores determinantes

na escolha da solugao a ser desenvolvida. Considerando esse contexto, definiu-se que a
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criacao de um catalogo digital seria uma forma vidvel e estratégica de tornar essas
experiéncias acessiveis, organizadas e reutilizaveis. Um formato online permitiria alcangar um
numero maior de educadores, além de possibilitar atualizagdes constantes e maior
interatividade no uso das propostas.
Inicialmente, definimos quais conteudos e fungdes estariam disponiveis no site e determinamos
quais quatro paginas/sec¢odes do site:
m “Atividades”: repertorio de atividades m&o na massa baseadas em design
m  “Glossario”: definicdo de termos e ferramentas do design utilizados no conteudo das
atividades, proporcionando um maior entendimento por parte do professor-mediador.
m “Espaco professor”: envio de relatos de professores, em formato de texto, imagem e/ou
video.

m  “Quem somos”: informagdes sobre o Nucleo D&E, seus integrantes, misséo e valores.
Na Figura 2, um esquema visual representando um esbogo do sife map:

Figura 2 - site map. Fonte: os autores
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Levando em conta a fungdo-chave do site: ser um catalogo digital de atividades baseadas
em design, decidimos trabalhar inicialmente com a pagina “Atividades”. Iniciamos entéo a fase
de desenvolvimento, centrada na interface de apresentagao das atividades e seu aspecto
informacional. Utilizamos a ferramenta de design de interfaces Figma para criar um esbogo do
layout de uma atividade dentro do catalogo digital. Uma primeira versao foi desenhada em
formato de “ficha” digital (Figura 3). Cada ficha apresenta uma versao reduzida, contendo o
titulo da atividade e uma imagem ilustrativa que se expande ao ser clicada, revelando as quatro
fases da atividade, baseadas no Duplo Diamante — importante para demonstrar
esquematicamente como essa atividade foi relacionada a uma ferramenta de design thinking. A

alternancia entre as fases se da por meio de botdes na lateral esquerda. Cada fase contém
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campos textuais explicando os objetivos da etapa atual e sugerindo ferramentas de design

adequadas para aquele contexto.

Figura 3 - Primeira verséo da ficha. Fonte: os autores
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Ao desmembrar a atividade em fases sequenciais, nos aproximamos de um método
pedagogico amplamente utilizado por professores: a sequéncia didatica. Uma sequéncia
didatica é estruturada “[...]Jpriorizando a sucesséo légica dos contetidos que facilitam o
entendimento do aluno, uma vez que o aprendizado segue uma sequéncia total das atividades
que ocorrem de maneira progressiva [...]" (Ugalde & Roweder, 2020). A aplicagdo do Duplo
Diamante nas fichas, portanto, ndo apenas organiza o conteido com clareza, mas também

dialoga com praticas ja reconhecidas pelos docentes.

3 Resultados e Discussoes

Com a primeira versao do layout da ficha de atividade finalizada, decidimos testa-la com uma
das atividades desenvolvidas pelo D&E, para melhor visualizagdo de seu funcionamento. A
atividade escolhida foi a de criagdo de uma identidade visual (IDV). Originalmente realizada no
Colégio Estadual Operario Jodo Vicente, em Duque de Caxias, a escolha dessa atividade se
deu por critérios praticos: tratava-se da proposta mais recente desenvolvida pelo Nucleo
Design & Escola em contexto escolar, e contava com registros organizados, aplicagdo testada
e ferramentas compativeis com a estrutura das fichas. Além disso, integrava contetidos
relacionados com comunicagéo visual, representagao grafica e trabalho colaborativo, o que a
torna particularmente relevante no contexto de um catalogo de atividades baseadas em
pensamento projetual.As figuras 4, 5, 6 e 7 apresentam as telas da atividade organizada em
fichas digitais, em sua versao expandida, com as fases “Descobrir”, “Definir’, “Desenvolver” e

“Entregar”.

Figura 4 - tela de atividade (fase “Descobrir”). Fonte: os autores
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Figura 5 - tela de atividade (fase “Definir”). Fonte: os autores
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Reunides de Colaboracio

Promova discussées entre os alunos para
identificar quais valores e caracteristicas da
escola devem ser representados na marca
Perguntas como "Quais valores e caracteristicas
da escola devem ser representados na marca?”
podem ajudar a direcionar a conversa.

Pesquisa de referéncias

Incentive os alunos a buscar referéncias de
uniformes escolares em outras instituicdes,
observando cores, formatos e como esses
elementos transmitem a identidade da escola.

Definir

Quadro de inspiragdes (3

Também chamados de moodboards, sdo uteis
para definir a diregiio do processo criative. Peca
para os alunos coletarem imagens que inspirem a
nova identidade visual, enfatizando a cultura
escolar e o contexto social.

Mapas mentais @

Os alunos podem criar mapas conceituais que
relacionem ideias e senfimentos que desejam
evocar com a nova marca.

Delimitacdo de prioridades e conceitos

O que fazer?

Anélise de referéncias

Peca aos alunos que analisem os moodboards
criados e as ref as visuais coletadas. Eles
devem identificar os elementos mais relevantes
para a marca do uniforme, como cores
predominantes, estilos graficos e simbolos que
representem a identidade da escola.

Discussdes em grupo

Organize discussdes em grupo para que os
alunos compartilhem seus conceitos e justifiquem
suas escolhas. Isso promove um entendimento
colaborativo do que a marca precisa expressar e

ifica o caminho criativo que sera seguido na
préxima efapa.

Definicdo de conceitos

A partir da anélise, os alunos devem delinear os
principais conceitos que a marca precisa
comunicar. Esses conceitos podem ser
relacionados aos valores da escola, como unido,
trabalho em equipe, exceléncia ou tradicao. O
grupo deve priorizar esses conceitos, escolhendo
os gue melhor representam a instituigdo.

Figura 6 - tela de atividade (fase “Desenvolver”). Fonte: os autores
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Brainstorming Visual ®

Peca aos alunos que, em folhas soltas ou
cadernos, realizem rabiscos e esbogos livres das
primeiras ideias para a identidade visual. Eles
devem desenhar sem autocensura: simbolos,
formas, letras, texturas ou toda combinacdo que
surgir na cabega.

Feedback da turma (3

Apds criar os primeiros protétipos, organize uma
sessio de feedback com a turma. Os alunos
podem mostrar suas propostas e receber
comentdrios dos colegas sobre a clareza,
aplicabilidade e impacto visual das marcas. Essa
etapa permite ajustes antes de avancar para o
refinamento final.

Desenvolvimento de Esbocos

A partir do brainsterming, os alunos devem
desenvolver algumas das ideias apresentadas por
meio de esbogos e esquemas visuais, a serem
apresentados para o restante da turma

Escolha do Conceito Final:

Com base no feedback, cada grupo deve
escolher o conceito mais adequado para a
marca. Eles devem justificar essa escolha com
argumentos visuais e funcionais, mostrando por
que essa solugdo é a mais representativa e
prética para a escola
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Figura 7 - tela de atividade (fase “Entregar”). Fonte: os autores
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aprenderam durante o processo. Eles podem
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solugdes criativas que desenvolveram e como se
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Durante os testes internos, realizados com os membros do Nucleo Design & Escola
(bolsistas, pesquisadores e orientadora), promovemos sessbes de navegagao simulada no
protétipo de baixa fidelidade. Essas sessbes foram guiadas por observagdes livres, anotagdes
coletivas e discussdes em grupo. Os testes focaram nos aspectos de layout, hierarquia da
informacgao, clareza textual, coesao visual e experiéncia de navegagéao.

A partir dessas avaliagbes, foram identificadas diversas oportunidades de melhoria. Entre
elas: a necessidade de atribuir uma cor especifica a cada fase do Duplo Diamante, a fim de
reforgar a logica de progresséo e facilitar a orientagéo visual dos usuarios; a revisdo da
coeréncia visual das imagens ou ilustragdes utilizadas nas fichas, observando variagdes de
estilo, resolucéo e legibilidade; e a ideia de incluir uma sess&o de comentarios em cada
atividade, permitindo trocas entre professores, além da possibilidade de anexar fotos das
atividades sendo realizadas em sala de aula.

Futuramente, o projeto prevé a realizagéo de testes de usabilidade com professores da
educacéao basica, com aplicacado de questionarios e entrevistas para verificar a compreensao
das etapas, a aplicabilidade das fichas e a facilidade de navegagéo. Além disso, esperamos
também realizar um teste de aplicagdo com professores e seus alunos, visando avaliar a

eficiéncia do uso do catalogo digital em sala de aula

4 Consideragoes finais

O desenvolvimento do catalogo digital evidencia o potencial do design da informagao para
estruturar e transmitir conteldos educacionais de maneira acessivel por meio da
disponibilizagao das atividades de forma intuitiva com navegagao simplificada e categorizagdo
por etapas com base no duplo diamante. Dessa forma, queremos nao apenas disponibilizar um
repertério de atividades, mas também permitir que professores compreendam e apliquem

conceitos de pensamento projetual sem necessidade de conhecimento prévio em design.
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Para consolidar a proposta, sera necessario realizar os ajustes sugeridos e realizar testes
para verificar sua eficiéncia. Espera-se que essa iniciativa contribua para a polinizagdo do
pensamento projetual na educagao basica, ampliando o repertério pedagégico dos professores

e incentivando abordagens mais dindmicas e instigantes em sala de aula.

5 Referéncias

Cross, N. (1982). Designerly Ways of Knowing. (Vol 3, No 4, 1982, pp. 221-227). Reino
Unido: Design Studies

Design Council. (2019). A study of the design process. Londres: Design Council. Disponivel

em https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/framework-for-innovation/

Fontoura, A. M. (2002). EdaDe: A EDUCACAO DE CRIANCAS E JOVENS ATRAVES DO
DESIGN. [Dissertagao de Doutorado, Universidade Federal de Santa Catarina]. Repositorio
Institucional da UFSC. http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/82554

Horn, R. (1999). Information Design: Emergence of a New Profession. In: R. Jacobson
(Ed.)., Information Design (pp. 15-33). The MIT Press

Martins, B., & Emanuel, B. (2022). Aprender projetando como uma pratica educativa
insurgente: experiéncias do Grupo Design & Escola. Arcos Design, 15(1), 87—105.
https://doi.org/10.12957/arcosdesign.2022.65059

Ugalde, M. C. P,, & Roweder, C. (2020). Sequéncia didatica: uma proposta metodologica de
ensino-aprendizagem. Educitec - Revista De Estudos E Pesquisas Sobre Ensino Tecnolégico,
6(ed.especial), €99220. https://doi.org/10.31417/educitec.v6ied.especial.992

Sobre o(a/s) autor(ales)

Juan Pablo Mahet, Graduando em Design, ESDI/UERJ, Brasil, jmahet@esdi.uerj.br

Clara Mello, Graduanda em Design, ESDI/UERJ, Brasil, cmello@esdi.uerj.br

Felipe Correia Rodrigues, Graduando em Design, ESDI/UERJ, Brasil, felipe.cr@outlook.com.br
Bianca Martins, Designer pela EBA/UFRJ. Professora ESDI/UERJ, Brasil.

bmartins@esdi.uerj.br

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefio de la Informacion



