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Neste artigo refletimos sobre a contribuicdo do pensamento projetual, inerente

ao Design de Informagao, nos processos de ensino-aprendizagem na Educagao
Basica, especificamente no Ensino Médio Integrado a Educacio Profissional.

O trabalho apresenta o processo de criacao de infograficos interativos vivenciados
pelos alunos e analisa como a pratica educativa por meio da Aprendizagem

Baseada em Design pode colaborar para o entendimento dos contetidos do ensino
regular e para o desenvolvimento de habilidades fundamentais para o jovem
contemporaneo. Mostramos também como nos apoiamos na cultura agil para facilitar
o desenvolvimento dos projetos dos discentes que, por sua vez, a incorporaram

ao proprio trabalho colaborativo realizado ao longo do processo de execugao dos
infograficos. Por fim, pontuamos a relevancia de propor um modelo de escola no qual
a producdo e o Design tenham papel de destaque.

In this article we reflect on the contribution of design thinking, inherent to Information
Design, to the teaching-learning processes in Basic Education, specifically in
Secondary Education Integrated with Vocational Education. The paper presents the
process of creating interactive infographics experienced by the students and analyzes
how educational practice through Design-Based Learning can contribute to the
understanding of the contents of reqular education and to the development of basic
skills for contemporary young people. We also describe how we relied on the agile culture
to facilitate the development of the students’ projects. This, in turn, was incorporated
by them into the collaborative work carried out throughout the process of creating the
infographics. Finally, we highlight the importance of proposing a school model where
production and design play a prominent role.

Introducgao

Sabe-se que o pensamento projetual tem muito a contribuir para a
elaboragio de praticas de ensino-aprendizagem para a formacio de jovens
atuantes no mundo contemporaneo, cujos desafios sdo atualizados na
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1.1

velocidade dos avancos tecnologicos. Consideramos relevante abordar
os processos do Design como um tipo de estratégia de aprendizagem
(Martins, 2022) que oportuniza o protagonismo do sujeito na constru¢io
do conhecimento. Neste momento de transformacdo exponencial do
modo como nos comunicamos e, por consequéncia, como aprendemos
no processamento das informagdes, partimos do pressuposto de que o
aluno aprende melhor quando torna significativa a informacio ou os
conhecimentos que lhe sdo apresentados (Hernandez & Ventura,1998)
como motivacio para refletir sobre o entrelacamento entre Design

e Educacio.

Neste artigo, vamos discutir a relevincia do ensino do Design de
Informacio nos processos de ensino-aprendizagem na Educagio Basica,
especificamente no Ensino Médio Integrado a Educacio Profissional.
Faremos isto por meio do relato de experiéncia da pratica pedagogica
“Projeto Infografico” realizada com as duas turmas do 22 ano do curso
técnico em Multimidia de uma escola publica do Rio de Janeiro, dentro da
dinamica interdisciplinar envolvendo as disciplinas Projeto de Interface
e Autoracgio. Apresentaremos as etapas desta pritica, os seus resultados
e a discussio sobre as varias camadas da construcio do conhecimento,
evidenciadas no uso espontineo de infograficos em outro projeto
realizado pelos alunos.

Contextualizagao

Seguindo o planejamento das disciplinas citadas acima, fizemos a seguinte
proposta aos educandos: projetar um infografico interativo a partir

da escolha livre de um contetido académico do ensino regular (p. ex.,
Matematica, Fisica, Historia etc.). Eles deveriam estudar a matéria a fundo
para poder realizar o recorte e a sintese necessaria para transformar

o conteudo textual complexo em uma comunicagio visual eficiente

e de rapida compreensio das informacgdes. Os professores do ensino
regular deveriam ser consultados para colaborar com sugestoes e ajustes
no conteddo. As turmas seriam organizadas em equipes com dois a
quatro integrantes.

As principais competéncias técnicas exigidas neste projeto foram:

(1) a concepcio de estruturas de navegagio; (2) a organizacio visual
de textos e imagens para a construc¢do de uma boa interface; e (3) o
gerenciamento das etapas de desenvolvimento de um produto.

As principais habilidades socioemocionais que buscamos fomentar
foram: (1) o exercicio da experimentac¢io e da imaginag¢ao na busca de
solucgbes no percurso do projeto; (2) o trabalho colaborativo que respeita
as subjetividades do individuo; e (3) o aprimoramento do educando como
ser humano, incluindo o desenvolvimento da autonomia intelectual e
do pensamento critico e criativo.
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1.2

1.3

1.4

Objetivos do curso e a infraestrutura da escola

O curso técnico em Multimidia, a época da realizacio desta pratica, tinha
como um de seus objetivos gerais formar técnicos atualizados e capazes
de atuar no mundo do trabalho, dotados de conhecimentos e estratégias
relacionadas a planejamento, organizacio, operacionalizacdo de produtos
e de servicos, desenvolvidos no campo profissional de comunicacio e de
tecnologias da informacao, e, a0 mesmo tempo, cuidar do aprimoramento
do educando como ser humano, incluindo o desenvolvimento de sua
autonomia intelectual, e do pensamento critico e criativo. E, como
objetivo especifico: formar profissionais técnicos de nivel médio na
habilitacdo de Técnico em Multimidia, com capacidade de realizar
projetos graficos, projetar interfaces, modelar e animar objetos 2D e 3D,
captar, editar e finalizar imagens e videos.

Para alcancar tais objetivos, a escola estadual, uma parceria publico-
privada na cidade do Rio de Janeiro, oferecia laboratérios com os
equipamentos necessarios para a criacio de produtos digitais. As aulas
de Projeto de Interface e Autoracdo eram realizadas simultaneamente
em dois laboratoérios, situados lado a lado, onde cada computador era
compartilhado por dois alunos.

A dinamica das aulas

O desenho curricular do curso de Multimidia foi estruturado em formato
de oficinas nas quais os alunos trabalhavam em projetos concretos e
experimentais, alinhando-se a Metodologia de Projetos (MP), em que

a experiéncia pedagogica gira em torno de situacoes e problemas reais de
interesse dos estudantes (Hernandez & Ventura,1998).

Especificamente para as praticas pedagogicas realizadas pelos
docentes da integracao das disciplinas Projeto de Interface e Autoracio,
foi utilizada, adicionalmente, a abordagem da Aprendizagem Baseada
em Design que, segundo Martins (2002), proporciona um aprendizado
que imbrica e articula saberes multidimensionais, considerando a
aprendizagem em redes, a autoria, a polifonia, a criatividade, entre outros.

Sendo assim, para o desenvolvimento do Projeto Infografico,
conseguimos planejar o bimestre com poucas aulas expositivas e muito
trabalho pratico realizado nos laboratorios, sempre acompanhado
de orientacoes e de avalia¢cbes semanais. As atividades praticas
transformaram os laboratérios em espacgos coletivos que garantiram uma
troca de afetos e saberes entre os alunos, contribuindo para a construcio
participativa do conhecimento.

Os contrastes entre o ensino técnico e o ensino regular

Dois contextos bastante distintos coexistiam na mesma instituicio.
De um lado, o ensino regular, que tinha que lidar com as exigéncias da
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transmissao de contetidos e com a dificuldade de mobilidade na grade
disciplinar, e habitar salas de ensino tradicionais com pouco acesso aos
recursos de producio. De outro lado, o ensino técnico oferecia projetos
praticos e participativos desenvolvidos em um ambiente de producio
criativa e colaborativa.

Além da dificuldade de coexistir nestes dois universos, havia uma
reclamacido constante dos alunos do curso de Multimidia: a sobrecarga
de trabalhos das diversas disciplinas. Este problema é apontado como
recorrente em outros cursos do Ensino Profissional e Técnico (EPT)
segundo Barbosa e Moura (2013):

No Brasil, ndo temos ainda avaliac¢do sistémica da EpT. Tomemos, entio,
como referéncia para nossa reflexdo o baixo desempenho do ensino
médio nos tltimos anos. Uma causa apontada é o excesso de contetudos
nesse nivel de ensino. De fato, nossos alunos tém dificuldade em
administrar o excesso conteudista. (Barbosa & Moura, 2013, p. 53)

No mesmo documento, as metodologias ativas sio apontadas pelos
autores como um caminho a ser seguido. Essas metodologias promovem
a criacdo de ambientes de aprendizagem contextualizada onde o aluno
interage com o assunto em estudo, ouvindo, falando, perguntando,
discutindo, fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o
conhecimento ao invés de recebé-lo passivamente do professor. Prado
(2011) indica a Metodologia de Projetos (MP), uma das metodologias
sistematizadas para promover a aprendizagem ativa, como uma
alternativa as praticas instrucionistas e conteudistas.

A MP ja estava inserida no contexto metodoldgico do curso de
Multimidia, entretanto, precisivamos abordar o planejamento dos
projetos de modo que pudesse, além de nio aumentar a sobrecarga dos
alunos, contribuir com solucgoes para a administracido do excesso de
conteddo na rotina escolar do Ensino Médio Integrado.

O agrupamento de disciplinas em temas ou situagdes-problema
integradoras, um dos modos de integracio de disciplinas identificados
por Roegiers e De Ketele (2004 ), foi o conceito norteador escolhido para
nos ajudar a resolver este problema. Os autores afirmam que esta forma
de integracao consiste em fundir as aprendizagens correspondentes a
duas ou mais disciplinas, buscando fazer com que elas guardem, cada
uma, 0s seus proprios objetivos, mas que interajam constantemente, o que
visa desenvolver a capacidade dos alunos de aplicarem o conhecimento
adquirido em situagdes concretas, fomentando a aprendizagem
significativa e a resoluc¢io de problemas reais.

A adocio das situagcoes-problema integradoras e dos projetos, além de
possibilitar a integracio das aquisi¢des, acomoda o amadurecimento dos
educandos no sentido da autonomia para o trabalho. Conforme o projeto
avanga, os jovens tém crescente grau de protagonismo no que diz respeito
as suas propostas de trabalho e as suas decisoes na gestdo dos problemas
que ocorrem no processo projetual.
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2 Referencial teorico

Recorremos a Lima (2015) para entender que a infografia unifica
elementos pictoricos, esquematicos e texto escrito e “se revela como
um importante recurso de linguagem grafica, adaptavel as novas midias
e capaz de fazer frente 4 demanda de moderniza¢io da comunicac¢io”
(p. 111) Neste mesmo artigo, Lima faz um compilado com defini¢des
de diversos autores sobre infografia. A que melhor atendeu aos nossos
objetivos foi: “A infografia corresponde ao registro grafico da informacio,
pela combinacio das linguagens verbal e iconografica, com certo
predominio desta ultima” (Moraes, 1998 apud Lima, 2015, p. 120). Dentre
as apresentadas, esta foi a escolhida, pois explica o que é e como é
composto um infografico de forma clara e objetiva para os educandos.
Ampliando as investigagcdes sobre linguagem gréfica, refletimos sobre
como a Representacdo Grifica de Sintese (RGS), que “tem como objetivo
expressar algum tipo de informacio, (...) de uma producio intencional,
cujos elementos carregam significados selecionados pelo grupo que
produz a RGs” (Padovani et al., 2020, p. 133), se relacionaria com a nossa
experiéncia pedagdgica. A RGS pressupOe um processo de construcio
colaborativa de conhecimento, por meio do didlogo entre os envolvidos,
buscando a elucidacio e a revisio de conceitos tedricos, mediado pela
criacdo de uma representacio grafica. Sendo assim, entendemos que, no
percurso da realizacdo colaborativa dos infograficos pelos alunos, a RGS
foi utilizada na medida em que eles transformaram os conceitos teoéricos
das aulas expositivas para expressar a sintese das informacgdes através
da linguagem grafica.
No contexto do ensino de Design na escola, usamos a abordagem
da pesquisa Aprender Projetando, na qual Martins (2020) configura
a Aprendizagem Baseada em Design como um tipo especial de
aprendizagem ativa cuja “estratégia educativa favorece a abordagem
multidimensional apropriada a resoluc¢io de problemas do mundo
contemporaneo, que se realiza por meio de trabalho em equipe,
desenvolve a abordagem do problema em colaborac¢io com o usudrio,
oportuniza aprendizados de gestio e planejamento de a¢oes” (p. 23)
Inerente aos procedimentos projetuais de Design, a prototipagem é
fundamental no desenvolvimento de projetos, pois ela torna tangiveis
as ideias e facilita a identificacio de 4reas para ajustes ou, em alguns
casos, a necessidade de criacio de outra proposta. Baynes (2010), quando
aborda este aspecto no contexto do ensino de Design na escola, destaca
o0 seu potencial revolucionario, e faz um alerta para o perigo de restringir
a prototipagem a uma cadeia rigida de sequéncia de eventos. Segundo
ele, o fazer nio pode ser dissociado do raciocinio projetual, eles devem
caminhar juntos: o “Fazer Design” (Designing) se torna um estado
mental, uma atitude inovadora que conecta as acoes de forma nio linear,
respeitando as singularidades de cada projeto.
Além das referéncias relacionadas a drea do Design, incorporamos a
cultura agil para facilitar o desenvolvimento dos trabalhos dos estudantes.
As metodologias ageis tém passado por continuas evolugoes desde a sua
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concepc¢io e formaliza¢io no manifesto 4gil de 2001 (Beck et al., 2001).
Elas sdo abordagens flexiveis e colaborativas para o desenvolvimento

de projetos, que priorizam a adaptacio continua, a entrega incremental de
valor e a participacdo ativa dos membros da equipe. Embora tenha surgido
no contexto da engenharia de software, a cultura 4gil oferece métodos
que podem simplificar os processos envolvidos no desenvolvimento de
projetos de diversas naturezas.

Utilizamos a metodologia Scrum (Rubin, 2012) como base para o
projeto infografico. Ela propde ciclos curtos de trabalho, o que ¢é ideal para
a prototipagem, chamados de sprints, que tém um tempo fixo determinado.
Em cada sprint sio realizadas reunioes de revisdo, a fim de analisar
os avancos do projeto; retrospectiva, para que a equipe reflita sobre
erros, aprenda com eles, e ajuste o curso da producio; e planejamento,
priorizando a entrega de valor aos clientes (stakeholders). Nessa
metodologia, os Scrum Masters sdo responsaveis por facilitar os processos
e remover obsticulos, enquanto os Product Owners tém a responsabilidade
de priorizar as tarefas mais relevantes para os stakeholders.

Esta abordagem permite uma gestao eficiente do projeto, garantindo
entregas de qualidade e atendendo as necessidades dos envolvidos.

Enfoque metodologico da experiéncia

O desenvolvimento desta pratica pedagdgica, realizada no periodo de

um bimestre, foi organizado em quatro fases: (1) Tedrica-investigativa,

(2) Planejamento, (3) Execucdo, e (4) Avaliacdo. Contudo, esta sequéncia
nio era linear pela propria natureza dos projetos de Design. Em muitos
casos era necessario, por exemplo, avangar para a execugao para perceber
problemas que precisavam ser resolvidos no planejamento. O cronograma
de producio era realizado pelos proprios estudantes, que iam flexibilizando
as datas das entregas parciais, de acordo com o desenvolvimento das tarefas.

Na primeira fase do projeto, realizamos aulas expositivas nas quais
apresentamos exemplos de infograficos e sugestoes de sites para que
eles pesquisassem e realizassem a andlise dos aspectos constitutivos
dos similares. Posteriormente, debatemos sobre o uso de estruturas de
navegacao para organizar a hierarquia e a interatividade das informacoes.
Simultaneamente a apresentacgio inicial do contetido necessario para
a realizagido dos infograficos, as equipes trabalhavam na pesquisa e na
escolha da disciplina que iriam abordar.

Os momentos de pensamento divergente, uma fase recorrente do
processo projetual, causavam desconforto em alguns educandos pela
dificuldade de vivenciar um periodo de indefini¢des. Os debates eram
intensos entre os membros das equipes em busca das escolhas coletivas.
Na troca de ideias, nos questionamentos e na construcio das justificativas
para as proposi¢coes, ocorria um processo alternativo ao do “modo
mutilador de organizacio do conhecimento, incapaz de reconhecer e
apreender a complexidade do real” (Morin, 2015, p. 10) que ocorre no
ensino tradicional.
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Na segunda fase, eles cumpriram as etapas de (1) defini¢ao do
contetido — edicdo e preparagio dos textos; (2) planejamento — pesquisa e
estrutura de navegacio; e (3) proposta do projeto de interface — cria¢ao do
grid, defini¢do de paleta cromadtica e do estilo tipografico para a criacio
do layout. O processo de defini¢io do contetido evidenciou a necessidade
de prototipar as ideias por meio da organizacio visual do mapa de
navegacio com a inten¢do de visualizar a complexidade de produgio ao
inserir muitas informagoes no infografico interativo. Conseguir fazer
a sintese necessaria do contetido que a realiza¢io do produto exigia,
principalmente para aqueles alunos que apresentaram resisténcia para
recortar o tema abordado, foi uma conquista de habilidades de gestio e
planejamento de a¢bes. Aos poucos, os proprios alunos perceberam que
o percurso ndo aconteceria de forma linear, pois as etapas eram abertas e
flexiveis, e que este era o fluxo do desenvolvimento de projetos em Design.

Na terceira fase do projeto, eles realizaram o projeto de interface,
criaram as imagens e executaram, efetivamente, a interatividade,
utilizando o que aprenderam na disciplina de Autora¢do. Nesse momento,
naturalmente, surgiram muitos problemas que nio foram previstos no
planejamento, devido, em parte, a inexperiéncia dos estudantes perante
um projeto complexo como o proposto: um infografico interativo.

A quarta fase do projeto, a avaliacdo, ndo pode ser considerada como
um momento estatico e isolado que ocorreu unicamente no seu término.
Pelo contrario, essa etapa esteve presente e permeou todas as fases
do projeto, desempenhando um papel fundamental no realinhamento
e no direcionamento das decisdes tomadas durante o planejamento e a
execucdo. A avaliagdo continua foi essencial para monitorar o progresso,
identificar desvios, corrigir rumos e aprimorar o desempenho global do
projeto. Ressaltamos que, na avaliacio final, privilegiamos o engajamento
dos alunos nas atividades, as habilidades desenvolvidas ao longo do
bimestre, e uma autoavaliacio.

Aplicagio da Metodologia Agil no acompanhamento dos projetos

Acompanhar o desenvolvimento dos projetos foi uma tarefa desafiadora,
pois cada um possuia suas peculiaridades, requerendo instrugdes
especificas. Além disso, as turmas apresentavam, naturalmente, uma
diversidade de habilidades. Para lidar com isto, encontramos uma solucio
nas metodologias dgeis, com destaque para o Scrum, que direciona os
seus esforcos para entregar solu¢des funcionais, integradas, testadas e de
valor (Rubin, 2012).

As ferramentas do Scrum sdo comumente recomendadas quando se
depara com contextos desafiadores e problemas de dominio complexo,
como ¢é a construcio de infograficos interativos, especialmente quando
se considera a inexperiéncia das equipes formadas pelos estudantes
de Ensino Médio.

Para orientar a producio de projetos na experiéncia aqui relatada,
realizamos adapta¢oes na metodologia Scrum da seguinte maneira:
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os educadores assumiram o papel de Scrum Master, enquanto os alunos
desempenharam o papel de desenvolvedores. Os papéis de Stakeholder e
Product Owner foram compartilhados entre os alunos e os educadores.

As sprints foram definidas com duracio de uma semana, e as reunioes
semanais envolviam aspectos de retrospectiva, revisio e planejamento.
Devido a limitagdo de tempo, esses rituais eram parcialmente executados
em cada reunido. No entanto, os encontros desempenhavam funcoes
cruciais: os alunos apresentavam suas entregas da semana anterior e
propunham metas para a semana seguinte. Além disso, nesses encontros
abordavam-se dificuldades técnicas, elaboravam-se estratégias para
supera-las, e resolviam-se conflitos ou problemas que naturalmente
surgiam. Dessa forma, estimulavamos a autogestio das entregas parciais,
fortaleciamos a autonomia do pensamento projetual e incentivivamos
a capacidade de prototipar, antecipando problemas que poderiam surgir
na préxima etapa.

Além de desenvolver habilidades essenciais, como o trabalho em
equipe, a solucio de problemas e o planejamento eficiente, essa abordagem
permitia que todos os estudantes contribuissem ativamente para o
sucesso de seus projetos.

Resultados

Durante o nosso periodo como docentes no curso de Multimidia,
buscamos valorizar o percurso do desenvolvimento dos projetos

mais do que a finalizacido dos produtos. Por isso, o acompanhamento
semanal era tio relevante no processo de ensino-aprendizagem. Quando
chegava o periodo de avaliacdo ao final do bimestre, tinhamos os dados
necessarios sobre as aptidoes, as dificuldades e as conquistas de cada
aluno. Fazer somente a anilise da entrega final tornaria obscura toda essa
trama sutil das superagdes individuais que emergia por meio do didlogo
e da convivéncia, reduzindo a nossa percepc¢io sobre a construcio do
conhecimento pelos alunos. Tendo isto em mente, optamos por mostrar
parte do processo juntamente com os resultados finais.

A maior parte dos alunos escolheu um contetdo que estava sendo
ensinado simultaneamente a realiza¢do dos infograficos para otimizar o
seu tempo. As disciplinas selecionadas naquele ano foram: Fisica, Biologia,
Matematica, Geografia e Quimica.

Infografico As consequéncias da bulimia

Conforme ja citado, uma dificuldade enfrentada pelos educandos era fazer
um recorte no conteudo pesquisado para realizar o infografico no tempo
disponivel. Isto fica evidente se compararmos a entrega das propostas
iniciais com os produtos finais. Como podemos ver nas imagens abaixo
(Figuras 2 e 3), uma dupla escolheu falar inicialmente sobre os disturbios
alimentares, mas, no meio do processo, ao perceber que a proposta nao
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Figura 1 Telas com os cendrios produzidos e nio utilizados (usadas com a permissdo dos autores).

Figura 2 Proposta inicial e proposta final com o recorte-sintese (usadas com a permissio dos autores).

Figura 3 Proposta inicial e final do mapa de navegacio (usadas com a permissio dos autores).
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seria exequivel, decidiu abordar apenas um dos disturbios, a bulimia, e
focar somente nas suas consequéncias, por achar mais relevante para
a sua prevencao.

As préticas de Aprender Projetando instigam a autonomia do aluno
ao permitirem a criacdo de propostas para a soluciao dos problemas e,
consequentemente, proporcionam a constru¢ao de um novo conhecimento,
pois cada solucio é uma organizagao original de conhecimentos,
procedimentos e afetos (Martins, 2022). Entender a necessidade de fazer
alteragcdes no planejamento durante o percurso do projeto para alcancar
o objetivo final e buscar uma soluc¢io criativa passivel de realizacdo no
tempo disponivel possibilitaram as alunas a construcio de conhecimentos
imprescindiveis para a resolu¢do de problemas complexos. O relato feito
na autoavaliacdo (Figura 5) reforca a nossa percep¢io.

Figura 4 Algumas telas do produto final (usadas com a permissiao dos autores).

Figura 5 Autoavaliacdo (usada com a permissdo dos autores).

4.2 Infografico A primeira lei de Newton

Ao valorizarmos a experiéncia do aprendizado ao longo do processo,
precisamos, como educadores e designers, ouvir atentamente as propostas
e as justificativas vindas dos educandos, flexibilizando as fronteiras das
instrucoes preestabelecidas no planejamento. No caso deste projeto,

a equipe tinha a intencio de fazer um infografico interativo seguindo as
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instrucoes dadas. Eles pesquisaram o contetdo, elaboraram a estrutura de
navegacio e iniciaram as ilustracoes. Contudo, devido ao talento musical
dos alunos, naturalmente surgiu a ideia de compor uma mtusica sobre

o tema. A ideia, recebida com entusiasmo por nds, gerou um problema:
Como encaixar a muasica num infografico interativo? Foi durante uma
reunido de acompanhamento que eles propuseram romper a regra da
interatividade: “podemos fazer um infografico animado (Figura 6) onde

a nossa canc¢io serd protagonista?”

E assim foi feito: a musica norteou todo o desenvolvimento do
projeto e a sua letra continha as informacoes selecionadas por eles para
falar sobre a Primeira Lei de Newton. Para criar uma animacio no lugar
de um produto interativo, os alunos precisaram adaptar as instrucoes
apresentadas pelos docentes, buscar novas referéncias visuais e
procedimentais, além de exercer habilidades de captacio e edi¢do sonora
que nio estavam previstas no escopo original do projeto. O acréscimo
destas novas tarefas nio desmotivou a equipe, ao contrario, gerou maior
engajamento na realizacdo do projeto. Em sua autoavaliacdo, podemos
observar a satisfacdo com o processo e com o resultado final (Figura 7).

Figura 6 Alguns frames do infogrifico animado (usados com a permissio dos autores).

Figura 7 Autoavaliacio (usada com a permissio dos autores).

info
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4.3 O infografico O mundo dos Lipidios

Ao serem estimulados a ampliar a pesquisa sobre o contetido
escolhido com a intencio de reorganizar as informacoes que deveriam
ser apresentadas em uma midia interativa, os educandos foram
experimentando as possibilidades de representagio grafica, a0 mesmo
tempo em que iam construindo o conhecimento sobre aquele assunto.
No trabalho sobre o sistema digestorio podemos observar (Figura 8)
o processo desde a escolha da imagem de referéncia, o primeiro esboco
feito a mdo, até a sua transposi¢do para o meio digital. Este exercicio
de experimentagdo por meio dos diferentes suportes de desenho
contribuiu para a apropriag¢io do contetudo e, no percurso do projeto, foi
fator determinante na escolha da estrutura de navegagdo: A navegacio
vertical foi escolhida pelos alunos para que o usudrio pudesse percorrer
o mesmo trajeto do lipidio, representado pelo circulo amarelo, ao ser
digerido. A cada parada do caminho, um 6rgio era apresentado com as
informacdes sobre as suas fung¢oes (Figura 9).

Figura 8 Referéncia, esboco e vetor (usados com a permissio dos autores).

5 Discussao

O resultado da vivéncia do projeto foi muito positivo e transformador
enquanto processo de ensino-aprendizagem de jovens estudantes em
uma escola ptblica, tanto no alcance das competéncias técnicas quanto
na construgio dos aspectos socioemocionais pretendidos. Listamos
abaixo alguns pontos de destaque relativos a dimensao dos alunos e a
dos professores; alguns pontos que merecem ser aprimorados; e um
desdobramento espontaneo vindo dos educandos.

Iinfo Curitiba | v.20 | n. 2 [2023], pp.1-16 12



Mello, C. et al. | Projeto Infogrdfico: relato de experiéncia sobre o ensino de Design de Informagdo em escola de Ensino Médio Integrado

Figura 9 Telas finais do infografico interativo (usadas com a permissio dos autores).

5.1 Pontos a destacar

= A construcio da habilidade de aprender a aprender por meio nio
somente da apropriacio, edi¢do e sintese do contetido, mas também
da ressignificacdo deste na criagcio de um novo ambiente para a
comunicacao visual da mensagem: os infograficos;

= A mudang¢a comportamental em relacio ao surgimento de problemas e
imprevistos no decorrer do desenvolvimento do projeto, contribuindo
para a incorporacio da pratica de resolucio de problemas;

= O desenvolvimento do pensamento critico e criativo através de
processos imbricados de projetar e prototipar;

= O entendimento do valor do trabalho em equipe que constroi
colaborativamente solu¢des melhores, respeitando as particularidades
de cada individuo;
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5.2

5.3

Iinfo Curitiba | v. 20 |

= A percep¢do do processo projetual do Design de Informacio como um
artefato cognitivo que colabora para o aprendizado significativo dos
contetidos do ensino regular;

= A relevincia do aprender-fazendo e do aprender-ensinando na
criacio de produtos educativos digitais pelos proprios educandos
que, usando a mesma linguagem do publico-alvo, contribuiram
para a disseminac¢do do conhecimento por midias alternativas
ao convencional;

= A percep¢io da adequagio do uso dos métodos ageis em conjunto com
a Aprendizagem Baseada em Design, ampliando as possibilidades de
criacdo e inovac¢ido no ambiente educacional.

Aperfeicoamentos

O periodo de um bimestre, com a carga horaria de 6 horas semanais, se
mostrou insuficiente para realizar os ajustes necessarios apos a avaliacio
dos professores do ensino regular. Sendo assim, o nosso objetivo
secundario de criar um acervo de infograficos que os professores pudessem
utilizar em futuras turmas precisaria ser repensado no planejamento anual.

A respeito do uso de ferramentas do Scrum na orientag¢do dos projetos,
reconhecemos que a defini¢cdo dos papéis no contexto da escola requer um
mapeamento mais aprofundado. Pretendemos aperfeicoar esta questao,
identificando claramente as responsabilidades de cada membro da equipe
para garantir colaborac¢io mais efetiva e fluxo de trabalho fluido.

Desdobramento

Um bimestre apds o Projeto Infografico, um grupo de alunos do 22 ano
realizou uma pesquisa para coletar dados sobre como estudar na escola
afetava a saude mental dos estudantes. Os resultados da pesquisa

foram apresentados em infograficos animados, na abertura de um
minidocumentario, composto por depoimentos de alunos, ex-alunos e
professores da institui¢io. Este foi um dos trabalhos realizados dentro do
“Autoral”, o projeto do 42 bimestre das disciplinas Interface e Autoracio,
que dava liberdade de escolha aos alunos, dentro das limitagoes da
escola, sobre qual projeto eles gostariam de fazer.

A aplicacio espontinea e pertinente da infografia como recurso para
comunicar a mensagem desejada contribuiu para reforcar a nossa crenca
na relevincia do ensino do Design de Informacio nos cursos do Ensino
Médio Integrado.

Consideracoes finais
Em nosso relato, apresentamos a utilizacido do Design de Informacio no

Ensino Médio Integrado, mais especificamente a infografia, como uma
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estratégia de ensino-aprendizagem significativa e multidimensional, que
possibilitou uma nova abordagem ao estudo tradicional e 3 compreensio
das informacgdes. O dominio técnico das ferramentas e dos fundamentos
do Design pelos alunos foi fundamental para o processamento e
a transformacio dos dados em uma comunicagio visual interativa.
Entretanto, a obtencio destes conhecimentos nio se sustenta sem a
liberdade para a experimentacgio, o trabalho colaborativo, o estimulo ao
protagonismo e a autogestio, recursos preconizados pela Metodologia
de Projetos e pela Aprendizagem Baseada no Design, que proporcionam
autonomia aos educandos, oportunizando a pratica de aprender a aprender.
No que concerne a trabalhos futuros, nossa vivéncia como docentes
em uma escola de educacio integrada que favorecia a experimentacio
foi extremamente enriquecedora e resultou em diversos projetos, que
merecem ser devidamente registrados e divulgados. Reconhecemos a
importancia de documentar essas experiéncias e compartilhar as melhores
praticas e os insights adquiridos ao longo desse processo. Para além
das experiéncias isoladas, conscientes da urgéncia de refletirmos sobre
o papel da escola na sociedade contemporanea, devemos identificar
elementos estruturantes em nossa atuagdo, e propor um modelo de escola
em que a producio e o Design tenham papel de destaque, o conhecimento
possa emergir do encontro das diferencas de competéncias e habilidades
individuais, e cujo dinamismo resulte em engajamento, capaz de refletir
as caracteristicas e as necessidades do mundo atual.
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