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RESUMO

A sociedade contemporanea ¢ marcada pelo avanco tecnoldgico e, consequentemente, pela
necessidade de os individuos dominarem diferentes habilidades, tais como: compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢do e comunica¢do de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais. Baseando-se nessa realidade,
estudiosos do campo educacional de todo o mundo vém, ao longo dos ultimos anos,
buscando diferentes abordagens e metodologias que possam contribuir para a aproximagao
entre a tecnologia e cultura digital no contexto do ensino basico. E possivel encontrar
iniciativas que seguem essas tendéncias educacionais e ensinam os estudantes a utilizarem
recursos tecnologicos e a desenvolverem, publicarem e apresentarem seus produtos
(CODE, 2018), (MENINAS DIGITAIS, 2012), como, por exemplo, aplicativos moveis
para smartphones. No entanto, essas iniciativas geralmente focam essencialmente no ensino
de programacao e deixam de ensinar contetidos relevantes para o desenvolvimento de
produto tecnolégico, como contetidos inerentes a linguagem visual e ao design visual de
interface. Sob esse vi€s, esta pesquisa visou, a partir de um Estudo de Caso inserido no
contexto da Iniciativa Computagdo na Escola INE-UFSC, o desenvolvimento de um
modelo para uma unidade de ensino sobre principios de design visual para interfaces de
apps voltada a estudantes do ensino fundamental. A unidade de ensino sobre design visual
de interface foi aplicada a partir de um curso de programacao para o ensino fundamental
(anos finais). Foi, ainda, avaliada por meio de avaliagdo diagndstica e somativa. A partir
dos resultados o modelo da unidade de ensino foi reformulado para dar maior énfase aos
processos que alicercam a unidade, além de rever a forma de organizar os niveis de ensino
e a carga horaria ao contexto € aos objetivos de aprendizagem. Espera-se que os resultados
do presente estudo contribuam para a popularizacdo do conhecimento de principios de
design de interfaces no ensino fundamental e também possam despertar o interesse para
esta area. Deseja-se, também, que as técnicas, habilidades e competéncias apresentadas
possam ser aplicadas em outros contextos no futuro desses jovens. O presente estudo foi
viabilizado a partir de parceria firmada entre a Iniciativa Computagdo na Escola, do
Departamento de Informatica e Estatistica — INE/UFSC e o Hiperlab — Laboratério de
Hipermidia do Departamento de Expressao Grafica — CCE/UFSC, chancelada pelo Pos
Design UFSC.

Palavras-chave: Design de interface. Principios de design visual. Interface de aplicativo
smartphone. Unidade de ensino.



ABSTRACT

Contemporary society is marked by technological advancement and, consequently, by the
need for individuals to master different skills, such as: understanding, using and creating
digital information and communication technologies in a critical, meaningful, reflective and
ethical way in different social practices. Based on this reality, scholars in the educational
field from all over the world have, over the past few years, sought different approaches and
methodologies that can contribute to bringing technology and digital culture closer to the
context of basic education. It is possible to find initiatives that follow these educational
trends and teach students how to use technological resources and to develop, publish and
present their products (CODE, 2018), (MENINAS DIGITAIS, 2012), such as, for example,
mobile applications for smartphones. However, these initiatives generally focus essentially
on teaching programming and fail to teach content relevant to the development of
technological product, such as content inherent in visual design, how to choose and
compose the elements of the interface so that the visual language is adequate and pleasant
for the user to interact. Under this bias, this study aimed, from a Case Study inserted in the
context of the Computing Initiative at the INE-UFSC School, to develop a model for a
teaching unit on visual design principles for app interfaces aimed at students from
elementary School. The teaching unit on visual interface design was applied from a
programming course for elementary school (final years). It was also assessed through
diagnostic and summative assessment. Based on the results, the model of the teaching unit
was reformulated to emphasize the processes that underpin the unit, in addition to
reviewing the way of organizing the workload in the context and the learning objectives. It
is hoped that the results of the present study will make it possible to popularize the
knowledge of interface design principles in elementary education and may also arouse
interest in this area. It is also hoped that the techniques, skills and competences presented
can be applied in other contexts in the future of these young people. The present study was
made possible through a partnership between the Computing at School Initiative, of the
Department of Informatics and Statistics - INE / UFSC, and Hiperlab - Hypermedia
Laboratory of the Department of Graphic Expression - CCE / UFSC.

Keywords: Interface design. Principles of visual design. Smartphone application interface.
Teaching Unit.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - FASES DA PESQUISA ...uuuuiiiiiiiiitttieeeeeeeeettettsaeeeeeessessasnnseeesersearsnneeseseresssnnnnss 20
FIGURA 2 - ESCOPO DA PESQUISA. «.uuuiiiiiiiieiiieee e ettt e e e e e e eeeaaie e e e e e e eeeaasnneeeseeeseesannnnnnees 24
FIGURA 3 - OS PLANOS DO FRAMEWORK DE GARRETT . .....ccutttiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeereeesesesseeseeeee 31

FIGURA 4 - A DEFINICAO DA ESTRUTURA DO FRAMEWORK PROPOSTO POR COOPER (2014,

0 00 1 PSPPSR 33
FIGURA 5 - ETAPAS PARA O DESIGN VISUAL DE SISTEMAS INTERATIVOS «.evuneeeneeeeeeeeeaeeeenne. 37
FIGURA 6 - ETAPAS PARA O DESIGN VISUAL DETALHADO DE SISTEMAS INTERATIVOS. .......... 38

FIGURA 7 - BASES DO MODELO DA UNIDADE DE ENSINO SOBRE PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL..

.............................................................................................................................................. 63
FIGURA 8 - FIGURAS DE SLIDES UTILIZADOS NA AULA. ......cvvveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeesesesesereennnnenns 66
FIGURA 9 - EXEMPLOS DE ATIVIDADES NO APP INVENTOR... ......cccvvverereeeeeeeeereeeeeeeeererereeerennnns 66
FIGURA 10 - QUANTIDADE DE ALUNOS, IDADE E GENERO. .....ccceiiuviieeeiiieeeeeireeeeeeveeeeeenneeans 68

FIGURA 11 - APLICATIVOS UTILIZADOS PELOS ESTUDANTES DANDO ENFASE AOS MAIS
(0] 517N 010 1T ST PPPT 68
FIGURA 12 - INTERFACE DO APP APRESENTADA AOS ALUNOS. .....uvvtiieeeeeeiitirrreeeeeeeeeenenrnneenss 69
FIGURA 13 - INTERFACES DA FERRAMENTA APP INVENTOR: AMBIENTE DE DESIGN E DE
PROGRAMAGAOD. ...cootiitieeee ettt e e e e e e e et e e e e e e et e et eeeeeeteeatsaseeesereessaannnness 71
FIGURA 14 - FOTOS DOS ALUNOS REALIZANDO AS ATIVIDADES PRATICAS RELACIONADAS AO
CONTEUDO COR. ..uttvieeeiiieeeeeeiteeeeeettteeeeeetsaeeeeeaseeeeeastsasaeaassssaeeasssaeseaasssseeaasssseesassseeeeassseaenn 72

FIGURA 15 - RECURSOS DISPONIVEIS PARA CUSTOMIZACAO DOS ELEMENTOS DE COR E

TIPOGRAFIA NO APP INVENTOR. ....uttiiiiiiiiieeeeitieeeeeciteeeeeetateeeeetteeeeeeaaeeeeesasaeeeeeassaeeeeannaaeaeas 73
FIGURA 16 - FOTOS DAS AULAS EXPOSITIVAS SOBRE PRINCIiPIOS DE DESIGN VISUAL.............. 74
FIGURA 17 - INTERFACES DO APP INFO CARVALHAL.......cccvtiieeitiieeeeciieeeeeireeeeeereeeeeeaaeeaean 75
FIGURA 18 - INTERFACES DO HEALTHY PLANTS. ...ouvtiiiiiiiiiiiicieeee e e 75
FIGURA 19 - INTERFACES DO APP PHONE. ....ccciiiiiiiiiiiiiieeee ettt e e e e e eeanae s 76
FIGURA 20 - INTERFACES DO APP FLORIPA PRAIAS. .....ovvviieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeeeeeeesesevenennnns 77
FIGURA 21 - ACHEI O SEU EMPREGO. ....cuuvtiiiiiiiieieiiiiiiiieeeeeeeeeiitveeeeeeeeeeeervaseeeeseeesennnssnsenss 77
FIGURA 22 — GRAFICO DA ANALISE DOS APLICATIVOS DESENVOLVIDOS PELOS ALUNOS. ...... 78

FIGURA 23 - MODELO PARA O ENSINO DOS PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL. ..cevvueeeeeeeeeeeennnnn. 80



LISTA DE QUADROS

QUADRO 1 - RELACAO DOS OBIJETIVOS ESPECIFICOS COM OS PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS. ... .vteeeuieeeeuteeenureeesastessseesnsseessseesseseasseesssseeassseesssssesssseesssseessssssssseessssessnnses 19
QUADRO 2 - OS CRITERIOS DO DESIGN VISUAL SEGUNDO GARRETT (2011)....c.ccovvvieeiieennee. 32

QUADRO 3 - ETAPAS DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO DESIGN VISUAL DE INTERFACES

SEGUNDO COOPER (2014). woiiiiiieeiieeeiie ettt ettt e ettt eeeveeetaeesaaeesnsaesensaeessseeessseeenssees 35
QUADRO 4 - META-PRINCIPIOS DA LINGUAGEM VISUAL. ....ccevvveeririeeniieeeeeeeeereesnneesneeensneens 36
QUADRO 5 - CONTRIBUICOES DA REVISAO NARRATIVA DE DESIGN VISUAL. .....ccccveerreeennnenn. 37
QUADRO 6 - PRATICAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA ECG. ......coooiiiiiiiieieeeieeeeeeen 40

QUADRO 7 - ESTRUTURA DE CONTEUDO DE DESIGN E TECNOLOGIAS E TECNOLOGIAS
DIGITALS. ettt et e e et e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e eareeeeeeaeeeeeaaseeeannans 42
QUADRO 8 - CONCEITOS E PRATICAS DO CSTA-KI12. (oo 43

QUADRO 9 - CONCEITOS E PRATICAS DO CURRICULO NATIONAL CURRICULUM FOR

COMPUTING. 1.utvieetrieeiteeeitteesitteesteeessseeessseeansseessteeansseesssseeassesansseeansseeanssesanssessnsseesseessssees 44
QUADRO 10 - COMPETENCIAS DA BNCC RELACIONADAS A TECNOLOGIA. ......ccevuveeereeennnennn 46
QUADRO 11 - SINTESE DOS DOCUMENTOS ANALISADOS. ....vvviieiiiieeeeetieeeeeereeeeeeeireeeeeenneeaens 54
QUADRO 12 - PROGRAMACAO DO CURSO “FACA SEU APP” DA INICIATIVA CNE/UFSC. ....... 61
QUADRO 13 - PLANO DE ENSINO DA(S) AULA(S) DE PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL................ 64
QUADRO 14 - CRITERIOS DE AVALIACAO. ...ccciuiiieeeiiiieeeecieeeeeeiteeeeeetaeeeeeearaeaeeeaaaeeeeenaaeaeas 66

QUADRO 15 - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES EM RELACAO A PERCEPCAO DOS ELEMENTOS DA
INTERFACE DOS APLICATIVOS PREFERIDOS. .......cuuuiiiiiieeeeieittieeeeeeeeeeseennrsereseseesessssssssssaseeans 69
QUADRO 16 - RESPOSTAS DOS ESTUDANTES EM RELACAO A OPINIAO DA INTERFACE DO APP
CINOSSA PRATA™ : ...eiiieeeeiiie e e ettt e e ettt e e e e ette e e e e e aeeeeeeataeeeeeaaaeeeeestaeeeeeanssaeeeanssssaeeasseeeeeasseeaean 70
QUADRO 17 - DETALHAMENTO DOS OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM E TECNICAS DE
AVALIACAO POR NIVEL DE ENSINOL. ...ccottitittiiiiiiieteeeeieeeeeteteseeeeeestsseesseseeeeeseessesesesereseseee. 81
QUADRO 18 - PROPOSICAO DE MUDANCAS NO CRONOGRAMA DO CURSO “FACA SEU APP”. .. 82

QUADRO 19 - PALAVRAS SELECIONADAS. ....cccuttiieeeeitieeeeeittreeeeeitreeeeassseseeesssseeesssseeseassseeaens 94



LISTA DE TABELAS

TABELA 1 - RESULTADOS DOS ESTUDOS POSSIVELMENTE RELEVANTES. «..evueteteeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeannns 94



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

APP — Aplicativo

BNCC — Base Nacional Comum Curricular

CnE — Iniciativa Computagao na Escola

CSTA K-12 — Curriculum for K—12 Computer Science
EGC — Educagdo para a cidadania global: preparando alunos para os desafios do século
XXI

F-10 — Technologies Foundation — 10

GQS — Grupo de Qualidade de Software

MEC — Ministério da Educagao

TDICs — Tecnologias digitais de informacao e comunicagdo
TICs — Tecnologias de informagao e comunicacao

UNESCO - Organizagdo das Nagoes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura



SUMARIO

1 INTRODUCGAO . ... ceeeeeeeeeneesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 15
| B 010} 1515 A O I LS ¢ | USRS 18
1.1.1 ODjetivo eSPeCIfiCO ccccvurrrrrurirssarisssaresssaresssersssnsssssnsssssnssssssssssssssssnsssssasssssssssssssssssassssnases 18
1.2 Abordagem MetodOLOZICA .......c.ueeiiuiiieiiieeiieeciie ettt ettt eeaae e e e saee e 18
1.3 JUSHTICALIVA ...ttt ettt ettt be e st e e ea 21
L4 REIEVANCIA. ...ttt et ettt e s st e eas 22
1.5 Aderéncia ao programa € a linha de pesquisa............cccueeeviieerieeeiieeeiieeeee e 23
1.6 Delimitagao € €SCOPO da PESQUISA ....eeeuvrieeiieeiiieeniieerieeerteeesireeesereeeareeeseeesseeesseeennnes 24
1.7 Estrutura do dOCUMENLO ........eoiuiiiiiiiiieiieiteete ettt et st eas 25
2 DESIGN VISUAL PARA INTERFACES DE APLICATIVOS MOVEIS ............. 27
2.1 O Design de INTETTACE ......ceeviiiiiieeiie e e re e e tae e e e e enree e 27
2.2 Interface para aplicativos €M SIAFIDHONES ..........cccueeecueeeeeiieenieeesieeesieeeiieeeeeeevee s 30
2.3 Analise de modelos de referéncia para o design visual de interface ...........ccccveeeuvennnee. 31
2.3.1 A camada “superficie” do framework de Garrett (2011) .....ccceecvrervuercsrunscsraressanesnns 31
2.3.2 Um framework para design segundo Cooper (2014).......ccceeverercrercssnnicssansssanssssanssnes 32
2.3.3 A linguagem visual em interfaces de apps por meio de meta-principios ..........ceeee.. 35
2.4  Consideracdes sobre 0 Capitilo......c.eeeevieeiiieeiiieeiieeeiieecee e 37
3 DESAFIOS DO ENSINO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO BASICA........... 39
3.1 Educagdo para 0 SECUIO XX ...uoiiiiiiiiieeiieeiieeee et 39
3.2 Tendéncias de curriculos INtETNACIONATS ......eevueeruiieriierieeieeeieeiee st et et siee e e sieeens 42
3.3 Base nacional comum curricular - BNCC ........c.ccooiiiiiiiiiiiicceeeeeee 45
3.4 Aprendizagem baseada €m ProOJETOS .......eeeeuvieeriieeriieeeiieerieeesieeeseeeerreeeereeeaeeesneeenens 47
3.4.1 MetodoloZias AtiVAaS....ccueeerrreessanesssanisssancsssanssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasssssassses 49
3.5 O Design no Contexto do Ensino Fundamental ..............ccccoovoiiiiiiiiieniiiciiieeeeeeee 51

3.6 Cursos De Tecnologia Para O Ensino Fundamental..............cccoeviieiiiiiiiiienieeeeee 53



3.7  Consideragdes do Capitulo ......c.ccoeuieiiiiiiiiieeieeee e 57

4 ESTUDO DE CASO: PROPOSICAO E REFINAMENTO DO MODELO DE
UMA UNIDADE DE ENSINO...uuciiiiininsrensnesensrensunssesssessaessesssessasssssssssssessassssssasssssssssssosss 60

4.1 Apresentacao do contexto do estudo de CaSO........eevviieriiieriieeiieeiee e 60

4.2 Bases para a elaboracdo do modelo da unidade de ensino sobre principios de design

VISUAL et ettt ettt e h e et e bt et e e he e e bt e bt e et e e e bt e et e e bt e eabean 63
4.3 Plano de ENSIN0 .....couiiiiiiiiieiieet ettt et eaeeas 64
4.4 Material dIAALICO ...cc..eiiiiiiiiiiiee et et 66
4.5 Perfil do publico participante da aula de design visual ..........cccceevviieeiiiiniieeniieenieeens 67
4.6 Realizaga0 das AUlAS ..........coooiiiiiiiiiiie e e 70
4.7 Resultados da oficina € avallagA0 .........cccuviiiiiiiiiiieiiiee e 74
4.8 Refinamento do modelo de ensino de principio de design visual............cccccveevireennnens 78
5 CONSIDERACOES FINAIS ......oevrreererneressesssessssssessssessesssessesssessessssessssessessssesseses 83

REFERENCIAS.....couiumenneimctnssesssesssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssass 86

APENDICE A — Modelos de referéncia para o design visual de interface: uma

revisio narrativa e SiSteMALICA ......ceceeeveiireeiseiisennsninsninsensssicseisssncssnsssesssssssssssansnns 93
APENDICE B — Analise de cursos de Design para iniciantes ...........ceeeeeeeuerecrensenees 97
APENDICE C - Rubrica - Questionario de avaliagio do professor (Pos-aula) ..... 99
APENDICE D — QuestionAirio de SONAAZENN ........c.oeeeueerereereenesscsensesesessesasessesensesees 100

APENDICE E — Analise dos aplicativos desenvolvidos pelos alunos..................... 102



1 INTRODUCAO

A tecnologia esta cada vez mais presente na vida das pessoas e traz mais agilidade
e eficiéncia nas formas de comunicagdo, de entretenimento, de acesso ao conhecimento,
entre outras (CIEB, 2019). Esse contexto torna-se possivel devido ao surgimento,
popularizagdo e potencial interativo das interfaces dos dispositivos méveis, que, além de se
conectarem as redes de telefonia celular e sem fio, trazem outros recursos (como, por
exemplo: camera de video e gravador de audio) e a possibilidade de baixar inimeros
aplicativos' das mais diversas funcdes (FILATRO, 2019). Para tanto, sio exploradas
diferentes e criativas formas de interfaces com hipermidias, sintaxes e valores visuais
direcionados a comunicacdo a fim de melhorar a interacdo do usuario com esses
dispositivos. (PORTUGAL, 2020).

Cabe ressaltar que, para a interface atender o seu proposito e potencial interativo,
ela precisa efetivar o acoplamento estrutural entre a ferramenta e o usuario, de modo que
sua camada final consiga expressar as potencialidades do sistema a partir de uma
linguagem acessivel ao usuario. (BONSIEPE, 2015). Além disso, o seu processo de
desenvolvimento devera abranger principios organizadores implicitos, disposi¢do dos
elementos de tela, fluxos de trabalho, comportamentos interativos e linguagem visual.
(COOPER, 2014).

Em virtude da relevancia da interface no processo de concepcdo de um sistema
interativo, esse tema tem conquistado cada vez mais estudiosos do universo do Design. Isso
porque o Design ¢ um campo que envolve e converge diferentes disciplinas (FONTOURA,
2002), transformando-se no elo de ligacdo entre as ciéncias de desenvolvimento de
produtos e as ciéncias humanas que tratam o usudrio. (BONSIEPE, 2011). O Design
caracteriza-se como um campo projetual e, dessa forma, além de uma categoria
correspondente ao corpo de conhecimento tedrico, possui uma categoria relativa ao
exercicio da pratica projetual, abarcando desde o planejamento, desenvolvimento até a
aplicagdo de uma solugdo. (MATTE; GONTIJO; DE SOUSA, 2008). Nesse processo, o
Design busca desenvolver valores formais que possibilitam criar as qualidades funcionais,

estéticas e significativas das estruturas, sejam elas fixas ou dindmicas, pois, ao alinhar a

' Aplicativos méveis ou apps sdo sistemas de interagio dos dispositivos méveis que servem para facilitar
diversas atividades do usuario.
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forma e a fun¢do de maneira positiva, além de refletir em melhores resultados funcionais,
contribui para fatores estéticos e ergondmicos das informagdes funcionais ou
comunicativas.

A natureza complexa e desafiadora do cenario atual tecnoldgico requer também
que estudiosos do campo educacional reflitam e reexaminem continuamente o contexto
contemporaneo para tentar encontrar metodologias e estratégias de aprendizagem que
preparem as pessoas, desde a infancia, para lidarem com a cultura moderna, de carater cada
vez mais digital (BRASIL, 2018). Intensifica-se, assim, a demanda por um tipo de
orientagdo educacional mais confiavel, claro e seguro que prepare criancas e jovens para
serem mais do que usuarios passivos da tecnologia, torne-os, também, criticos e produtores
(pela criagdo e autoria). (FILATRO, 2019).

Nesse sentido, ao longo dos ultimos anos, foram criadas algumas iniciativas que
visam aproximar os educandos do contexto tecnoldgico, como, por exemplo: Code.org,
Code Club®, Computagdo na Escola’, Meninas Digitais®, entre outras. A maioria desses
programas ¢ voltada essencialmente para o ensino da programagdo, utilizando como
principal assunto de curriculo os ambientes de programacao, os quais sdo baseados em
blocos e apropriados & idade, como Scratch’, Blockly® ou App Inventor’. Tipicamente, eles
focam no ensino de conceitos de programacgdo (eventos, funcionalidades, condicionais,
loops, etc.) e, geralmente, ndo costumam abranger outras competéncias importantes e
necessarias para o sucesso desses artefatos, como as dirigidas ao design visual de interface.
No entanto, considerando o contexto contemporaneo, seria importante, também, ensinar
criancas e jovens a desenvolverem design de interface para aplicativos de smartphones,
equipamentos presentes no contexto diario deles, e propor que o educando, com base no
conhecimento adquirido, entregue seu proprio projeto de interface.

Diante do exposto, a partir da identificacdo da necessidade de abordagens que
venham a suprir o ensino focado em design visual de interfaces, a seguinte questdo de

pesquisa guiou este estudo: Como ensinar os principios de design visual de interface no

2 CODECLUBWORLD. CodeClubWorld.org. Disponivel em: <https://codeclubworld.org/>. Acessado em 13
de julho de 2018.

> CnE. Iniciativa Computagdo na Escola. Disponivel em: <http://www.computacaonaescola.ufsc.br>.
Acessado em 16 de abril de 2018.

* MENINASDIGITALIS. Disponivel em: <http://meninas.sbc.org.br>. Acessado em 13 de julho de 2018.

> SCRATCH. Disponivel em: < https:/scratch.mit.edu/>. Acessado em 13 de julho de 2018.

® GOOGLE DEVELOPERS. Brockly. Disponivel em: https://developers.google.com/blockly/. Acessado em
13 de julho de 2018.

7 APPINVENTOR. Disponivel em: <http://appinventor.mit.edu/>. Acessado em 13 de julho de 2018.
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contexto de um curso de programacdo de apps para alunos do ensino fundamental (anos

finais)?

Tendo em vista a construcdo de respostas para a pergunta problematizadora,

formularam-se os seguintes pressupostos teoricos, que, segundo Flick (2009), contribuem

para a compreensao do objeto estudado e suas perspectivas na etapa inicial de pesquisa e

servirdo de base para esse estudo:

a)

b)

Em virtude da popularizagdo do uso dos dispositivos moveis, mais
especificamente dos smartphones, no contexto social como um todo, o ensino
de design de interfaces para apps pode atuar de forma estratégica, visando
ampliar a gama de conhecimentos e contribuir para a geragao de jovens mais
preparados e capazes de atender as novas demandas profissionais da
atualidade. Nessa perspectiva, o ensino de conhecimentos fundamentais para o
design de interface, como o design de interacdo e o design visual, podem
ajudar os aprendizes a obter uma visdo de alguns desafios reais no
desenvolvimento de projetos de aplicagdes digitais e software.

Atualmente, os estudantes estdo imersos em uma cultura digital que pode ser
explorada no processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, a adogdo de
metodologias ativas no contexto educacional contemporaneo, pode
transformar o aluno em protagonista do seu aprendizado e estimular o
pensamento e o desenvolvimento de solucdes de problemas reais. Essas
abordagens, metodologias e técnicas influenciam diretamente nas condutas
cognitivas, psicomotoras ¢ afetivas de aprendizagem.

A pesquisa em Design, como qualquer ramo de pesquisa cientifica,
fundamenta-se em modelos® tedricos pelos quais se definem seus objetos e
métodos de estudo. Nesse sentido, no que concerne ao design de interfaces
para smartphones, a partir da organizacao desses modelos e frameworks
aliados a uma linguagem de programagdao de facil aprendizagem, torna-se
possivel extrair principios para ensind-lo no contexto do ensino fundamental

(anos finais).

¥ De acordo com Dresch, Lacerda, Janior (2015, p. 147), os modelos “sido considerados representacdes da
realidade que apresentam tanto as variaveis de determinado sistema como suas relacdes [...] ele precisa ter
condicdes de capturar a estrutura geral da realidade, buscando assegurar sua utilidade”.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Propor um modelo para uma unidade de ensino’ sobre principios de design visual

de aplicativos no contexto do ensino fundamental (anos finais).

1.1.1 Objetivo especifico

1) Sistematizar principios € modelos direcionados ao design visual de interfaces
de apps de smartphone;

2) Elaborar a unidade de ensino a partir de premissas extraidas da literatura, bem
como de unidades de ensino existentes direcionadas ao ensino do design de
interface de apps;

3) Avaliar e refinar o modelo proposto a partir da aplicacao da unidade de ensino

em uma oficina no contexto do ensino fundamental (anos finais).

12 ABORDAGEM METODOLOGICA

Esta pesquisa, de acordo com Prodanov e Freitas (2013), classifica-se como
aplicada, pois teve como objetivo gerar conhecimentos que possam ser aplicados de forma
pratica na solugdo de problemas especificos. Quanto a area da ciéncia, este estudo pode ser
classificado como empirico, pois busca aproximar a analise tedrica da pratica, visto que os
dados tedricos sdo necessarios para analisar os dados empiricos (FREIRE, 2013).

Sob a perspectiva do objetivo de estudo, a presente pesquisa ¢ exploratoria, ja que
tem como finalidade proporcionar maior familiaridade com o objeto de estudo, tendo em
vista tornar o problema explicito (PRODANOV; FREITAS, 2013), e também propositiva,
pois pretendeu elaborar um modelo para solucionar os problemas diagnosticados e
potencializar as qualidades observadas (FREIRE, 2013). No que se refere aos
procedimentos metodoldgicos, foram realizadas técnicas de revisdo integrativa na primeira

fase, composta por uma revisao sistematica de literatura e uma revisado tradicional, e estudo

’ Unidade de ensino é a “acdo intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicagdo de métodos e técnicas, atividades e materiais, eventos e produtos educacionais
em situagdes didaticas especificas, a fim de promover, a partir de principios de aprendizagem e instrucio
conhecidos, a aprendizagem humana”. (FILATRO, 2008, p. 3).
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de caso na segunda fase.

A revisdo sistematica seguiu o procedimento proposto por Mendes, Silveira e
Galvao (2008) em que, primeiramente, definiu-se o protocolo de busca a partir das
perguntas de andlise, critérios de inclusdo/exclusdao e de qualidade, com a finalidade de
buscar conhecimentos direcionados e atualizados no assunto. A revisdo narrativa, também
conhecida como a tradicional revisdo de literatura, foi utilizada a fim de reunir diferentes
fontes de informacdes para proporcionar uma compreensao mais abrangente do fenomeno
analisado. (SOUZA; SILVA; CARVALHO, 2010). Isso implica afirmar que essa técnica ¢
apropriada para descrever e para discutir o desenvolvimento de um determinado assunto
(CORDEIRO et al., 2007).

Em relacdo ao estudo de caso, seguiram-se os procedimentos preconizados por Yin
(2015). Assim, delimitou-se o caso que se pretendia estudar (unidade de andlise), optou-se
pelo tipo de estudo de caso (Gnico) e, por ultimo, definiu-se a utilizagdo de
desenvolvimento tedrico para ajudar a solucionar o caso, criando um protocolo de coleta de
dados.

E importante salientar que, baseado no entendimento de Yin (2015), definiram-se
a observacdo direta, os artefatos fisicos € os questionarios como meio de coleta de dados,
pois o uso de fontes multiplas de evidéncia permite o desenvolvimento de linhas
convergentes de investigacdo, criando um processo de triangulagdo e corroboragdo do
estudo. Nenhuma das fontes tem maior peso que as outras, ao contrario, sao
complementares.

Seguindo por esse viés, a fim de melhor entender o alinhamento entre os objetivos
e procedimentos metodoldgicos desta pesquisa, apresenta-se, a seguir, o quadro 1,
destacando os procedimentos metodologicos que deram sustentagdo para o alcance de cada

objetivo especifico.

Quadro 1 - Relagao dos objetivos especificos com os procedimentos metodoldgicos.
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Objetivos especificos Procedimentos

Sistematizar principios e modelos direcionados ao design | Revisdo bibliogréfica;
visual de interfaces de apps de smartphone; Revisdo sistematica de literatura;
Andlise e sintese dos achados tedricos.

Modelar a unidade de ensino a partir de premissas extraidas Estudo de caso: construgdo do modelo e
da literatura, bem como de unidades de ensino existentes detalhamento da unidade de ensino.
direcionadas ao ensino do design de interface de apps;
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Avaliar e refinar o modelo a partir da aplicacfio da unidade | Estudo de caso: aplicacio e avaliagdo do
de ensino em uma oficina no contexto do ensino fundamental modelo da unidade de ensino;

(anos finais). Refinamento do modelo de ensino de
principios de design visual para ensino
fundamental (anos finais);

Fonte: a autora (2020).

Para tanto, esta pesquisa foi dividida em trés grandes fases (figura 1), a saber: (1)
Fundamentagdo, (2) Estudo de Caso, (3) Refinamento da Unidade de Ensino. A figura a

seguir indica as etapas de cada uma das trés fases:

Figura 1 - Fases da pesquisa

Estudo de caso: construcao, aplicagcdo e
avaliacao do modelo da unidade de ensino

Elaboragdo das premissas da Aplicagdo da oficina

unidade de ensino Aplicagdo dos Instrumentos de

coleta de dados

Levantamento de contelido
em cursos similares e na

Fundamentagdo literatura ’*I"a"a§5° dos projetos dos | Refinamento da
alunos .
- . Unidade de ensino
Revisdo Narrativa : Elaboragdo de slides, Avaliacdo do modelo da
exercicios e instrumentos de . .
Revisdo Sistemdtica avaliagio unidade . Rgsultacﬂos
Discussoes

Categorizagao dos
achados

Fonte: a autora (2020).

Na primeira fase, Fundamentagdio, foram realizadas as revisdes bibliograficas e
sistematica de literatura (capitulos 2 e 3). Todos os achados tedricos documentados foram
necessarios para fundamentar a pesquisa e para identificar os pontos relevantes que
conduziram as fases seguintes.

Na sequéncia, foi construido, aplicado e avaliado o Estudo de Caso. Nessa fase,
cuidou-se de cada passo para desenvolver um modelo de unidade de ensino factivel a
alunos do ensino fundamental no contexto de um curso de programagdo. Para isso,
inicialmente foi apresentado o contexto do estudo de caso e foram definidas as bases da
unidade de ensino, o plano de ensino e o material didatico. Posteriormente, foi avaliado o
perfil do publico alvo, a descri¢do e a avaliagdo da aplicagdo das aulas e da unidade de
ensino.

Por fim, a terceira fase, intitulada Refinamento da Unidade de Ensino, apresenta a

proposi¢do de melhorias ao modelo inicialmente proposto, aprimorado com base no
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equacionamento das principais contribuigdes encontradas na fase anterior.

Buscando atender a consisténcia do presente estudo, foram ainda englobados
critérios classicos de aferi¢dao da qualidade: a validade externa (definicdo do dominio para
qual as descobertas do estudo possam ser generalizadas), a validade interna (refere-se a
questao do rigor das conclusdes que conduz o estudo) e a confiabilidade (demonstragdo de

que as operacdes de um estudo podem ser repetidas com os mesmos resultados).

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se a partir de trés principais questdes: a presenca ubiqua da
tecnologia, a necessidade de aproximacao das novas geracdes ao contexto tecnoldgico e a
tendéncia as metodologias ativas.

Em decorréncia da multiplicagdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo e
do crescente acesso a elas, a maioria dos jovens estd dinamicamente inserida nessa cultura.
Nesse sentido, algumas inovag¢des e demandas pedagdgicas estdo sendo estruturadas e
pesquisadas com a introdugdo nos mais variados setores das Tecnologias Digitais da
Informagio e da Educacio (por exemplo: MIT'’, UNESCO'!, Horizon Report'?). Sob essa
perspectiva, a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) apresenta uma iniciativa da
mesma natureza — Computacdo na escola —, o que tem possibilitado a identificacdo das
necessidades de inclusdo do dominio do design de interface.

Os aperfeicoamentos no ambito educacional em relagdo a tecnologia devem ser
construidos de forma multidisciplinar, pois ndo se trata apenas de ensinar informatica, mas,
sim, de reunir varias areas de conhecimento cujos principios estejam ligados direta ou
indiretamente ao conceito de tecnologia. O Design, por exemplo, € um campo significativo
nesse sentido, visto que, dentre suas varias aplicabilidades, destaca-se a de ele ser um dos
responsaveis pela integracdo entre o usuario € a tecnologia. Apesar disso, existem poucos
esforcos destinados a ensinar design de interface no ensino fundamental (AGAPIE;

DAVIDSON, 2018).

""EDGERTON OUTREACH. Disponivel em: <https://edgerton.mit.edu/outreach>. Acessado em 30 de
outubro de 2018.

'""UNESCO. TIC na educagio do Brasil. Disponivel em:
<http://www.unesco.org/new/pt/brasilia/communication-and-information/access-to-knowledge/ict-in-
education/>. Acessado em 30 de outubro de 2018.

"ZHORIZON REPORT. Disponivel em: <https://www.nmc.org/nme-horizon-k12/>. Acessado em 30 de
outubro de 2018.
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Essas inovagdes sdao importantes porque cooperam para desmistificar o
desenvolvimento da tecnologia como algo distante e, portanto, podem contribuir para o
acesso das minorias sociais para se preparar para assumir uma carreira em TI futuramente.
Assim, considera-se que ensinar principios de design visual de interface para smartphones
no contexto do ensino fundamental (anos finais) com metodologia ativa, escopo do presente
estudo, pode ser uma alternativa eficiente para inserir os alunos no contexto tecnologico de
forma multidisciplinar, maximizando os ganhos para o futuro pessoal e profissional desses

educandos.

1.4 RELEVANCIA

A sociedade em geral, incluindo criangas e jovens, esta sendo impactada com os
diferentes tipos de ganhos e mudangas advindos da tecnologia. Esse cenario exige a
constante expansao das habilidades humanas, como, por exemplo, a habilidade fisica, a
intelectual, a comunicativa e a interativa, além do conhecimento politico e cultural. Nesse
sentido, justifica-se a modernizacao dos planos de ensino escolares com a insercao de
novos campos de conhecimento com a intencao de viabilizar a construcao do pensamento e
a capacidade de resolugdo necessarias para preparar os alunos para o mundo atual. Trata-se
de um conjunto de saberes que precisam ser construidos desde a base da educagdo a fim de
que se tornem suporte de comportamentos ¢ formas de pensar no futuro. Tecnologia e
Design sdo exemplos muito fortes de conhecimentos que devem compor essa visdo
multidisciplinar, uma vez que proporcionam o aprendizado de diversas competéncias
aplicaveis em diversos campos da vida e do comportamento social dos educandos.

A relevancia do presente estudo estd, entdo, na possibilidade de apresentar uma
alternativa para inserir essas disciplinas a partir das séries iniciais da educacdo basica de
forma atrativa para os alunos por meio dos smartphones, elementos que fazem parte
diretamente da vida de quase todos. Os ganhos de se aprender nocdes de tecnologia sdao
inegaveis e ¢ perceptivel o quanto os equipamentos tecnologicos fazem parte da
organizagao social.

Ja o ensino dos principios de Design, aqui destacados aqueles de design visual,
podem facilitar o aprendizado de habilidades cognitivas criativas. Tais habilidades podem
ser colocadas em pratica em diversas ocasidoes no contexto escolar, no trabalho ou na vida

cotidiana, o que enriquece, também, a preparagao dos alunos para enfrentar as demandas da
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configuragdo atual do mercado de trabalho. A pesquisa aqui apresentada também pode
atuar como incentivadora para que estudantes de escola publica, principalmente meninas,
que estatisticamente tém sido minoria na area da tecnologia, possam despertar interesse
pela area, culminando em uma atuacao profissional futura.

Cabe, ainda, destacar a relevancia desse estudo para a Iniciativa Computagdo na
Escola (CnE), uma vez que, a partir das recomendacdes resultantes dos achados teoricos,
serd possivel cooperar no sentido de atender as necessidades dessa Iniciativa no que se
refere ao ensino dos principios de design visual para jovens. Dessa forma, os cursos
oferecidos pela CnE contribuirdo ainda mais com a sociedade, de forma a complementar o

ensino de novas habilidades e competéncias requisitadas na atualidade.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA E A LINHA DE PESQUISA

Para se moldar ao avanco tecnoldgico, as midias, segundo Martino (2014), sdo
definidas como qualquer “meio” de apresentagdo de informacgdes, que precisaram ser
adaptadas ao meio digital para tornar a divulgacao dos contetidos rapida, ampla e acessivel,
permitindo, assim, sua onipresenca (SANTAELLA, 2013). Dentre os fatores relevantes que
culminaram nessa mudanca, pode-se destacar a necessidade crescente de as pessoas
interagirem de forma ativa com a informacao, a exemplo da grande adesao delas para o uso
de aplicativos modveis. Esses, por serem classificados como midias digitais, sdo compostos
por caracteristicas especificas que abarcam mais que uma combinagdo de textos, sons e
imagens, envolvem variantes conceituais e elementos que, de forma interligada e
hierarquica, possuem uma sintaxe propria. (GOSCIOLA, 2012).

Diante dessa tendéncia, a presente pesquisa propos um modelo de ensino para o
design visual de interface de midias interativas. Assim, ao ensinar recursos € solugdes
digitais possibilita-se que alunos do Ensino Fundamental (anos finais) ampliem seu
dominio no campo do design de interface. Dessa forma, demarca-se a aderéncia ao
Programa de Po6s-Graduagdo em Design da Universidade Federal de Santa Catarina, na
linha de pesquisa Midia, com énfase em tecnologia, uma vez que o estudo esta inserido no

contexto tecnologico e abarca conceitos de design no ambito de midias interativas.
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1.6 DELIMITACAO E ESCOPO DA PESQUISA

O presente estudo delimitou-se a propor um modelo para uma unidade de ensino
sobre o design visual de interfaces de aplicativos focada no contexto do ensino fundamental
(anos finais). Assim, como mostra a figura a seguir, a pesquisa estd ancorada em dois eixos
de revisdo, a saber: o Design Visual de interface e o Ensino da tecnologia na educagdo

basica.
Figura 2 - Escopo da pesquisa.

Design

_~ Tecnologiana e
educagdo bésica

Fonte: a autora (2019).

A respeito da metodologia utilizada dentro do modelo de ensino, optou-se pela
metodologia ativa de aprendizagem baseada em projetos. Essa abordagem utiliza-se de
situagdes-problema como ponto de partida, propde a interacdo dos alunos e os desafia a
serem os principais agentes de seu aprendizado.

O programa utilizado para desenvolvimento da interface dos projetos dos alunos
foi o App Inventor'. Delimitou-se a escolha do App Inventor como instrumento de apoio a
programacao por ser uma ferramenta de linguagem de programacao visual baseada em
blocos, cujo intuito ¢ dar suporte e permitir um direcionamento no desenvolvimento da
unidade instrucional. Essa linguagem facilitada proporciona o desenvolvimento de
competéncias ¢ habilidades necessarias para a programacgao de aplicativos moveis ja no
ensino fundamental.

O publico-alvo envolvido no estudo de caso foram os estudantes do ensino

fundamental (anos finais) da rede municipal de educacdo de Florianopolis e participantes

> App Inventor ¢ ambiente de programacdo visual (baseado em blocos) de codigo aberto mantida pelo
Massachusetts Institute of Technology — MIT. Ele ¢ um recurso utilizado para ensinar iniciantes na area de
programagdo a desenvolverem aplicativos para smartphone.
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do curso “Faca seu app”, proposto pela Iniciativa Computagdo na Escola (CnE). A
delimitagdo do publico foi feita com base na experiéncia de trabalho da equipe da Iniciativa
Computacdo na Escola, que, durante suas oficinas, pode perceber que essa ¢ a faixa-etaria

que consegue absorver melhor o contetido e se concentrar mais durante as oficinas.

1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Esta dissertacdo esta dividida em cinco capitulos: (I) Introdugdo; (IT) Design visual
para interfaces de aplicativos; (III) Desafios do ensino da tecnologia na educagdo basica;
(IV) Estudo de caso: proposi¢do e refinamento de uma unidade de ensino; e (V)
Consideracoes finais.

O primeiro capitulo, a Introducdo, apresenta a contextualizacdo do tema e a
questao de pesquisa, assim como os objetivos, a justificativa, a relevancia e a aderéncia do
tema ao Programa de Pos-Graduacdo em Design da Universidade Federal de Santa
Catarina. Ainda, indica a abordagem metodoldgica, a delimitacao do estudo e a estrutura do
presente trabalho.

O segundo capitulo aponta o resultado da revisdo integrativa realizada sobre o
design de interfaces no contexto de dispositivos moéveis. Inicia com a conceituagdo de
interfaces e discorre sobre a apresentacao de principios, modelos e frameworks encontrados
na literatura para o design visual de interfaces. Posteriormente, exibe uma reflexao sobre os
principios e os modelos de referéncia para o design visual de interface.

O terceiro capitulo traz uma reflexdo a respeito dos desafios que a tecnologia
trouxe para o contexto da educagdo fundamental. A partir da analise de diretrizes
curriculares contemporaneas, identificam-se, primeiramente, as tendéncias educacionais
para a insercdo da cultura digital na educacdo basica. A posteriori, discute-se sobre a
inclusdo do Design como uma forma de contribuir para o desenvolvimento de competéncias
afins a tecnologia, estimulando a pratica de projetos € a autonomia dos alunos. Por fim,
apresentam-se exemplos de cursos e de estudos que ensinam o desenvolvimento de
softwares a alunos do ensino fundamental.

O quarto capitulo desenvolve o relato do estudo de caso desta pesquisa, realizado
com o intuito de propor um modelo de unidade de ensino de principios de design visual
para ser aplicado em um curso de programagdao de aplicativos para smartphones. A

estruturacdo desse estudo de caso iniciou com a apresentacdo do contexto e com as
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defini¢des das bases para a unidade de ensino, do plano de ensino e do material didatico.
Na sequéncia, expde o perfil do publico da oficina, o detalhamento da aplicagdo da aula e
da avalia¢do. Além disso, com base nos resultados da oficina, revela-se o refinamento da
unidade de ensino ao final deste capitulo.

Por ultimo, o quinto capitulo, apresenta as consideracdoes finais e o0s

desdobramentos futuros da pesquisa desenvolvida.
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2 DESIGN VISUAL PARA INTERFACES DE APLICATIVOS MOVEIS

Este capitulo apresenta a revisdo de literatura sobre design visual de interfaces
para aplicativos de dispositivos moveis. Inicia-se com a caracterizagdo das interfaces e o
destaque das particularidades das interfaces para apps no contexto atual de mobilidade. Na
sequéncia, a partir de uma revisao narrativa e sistematica (Apéndice A), apresentam-se 0s
principios para o design visual de interfaces e os modelos de referéncia para o design visual
de interface. O capitulo ¢ finalizado com uma sintese das principais contribuicdes dos

autores Cooper (2014), Garrett (2011), Schlatter e Levinson (2013) e Kholmatova (2017).

2.1 O DESIGN DE INTERFACE

A responsavel pela forma e pela apresentacdo de um produto ¢ a interface,
portanto, ela deve focar na experiéncia do usuario para que seja bem-sucedida, priorizando
a interacdo. Desse modo, ela precisa ser clara, fornecer orientagdo ao usuario, comunicar
sua identidade e suas possibilidades de acdo. (ROYO, 2006, p. 91).

De acordo com Coelho (2008), uma defini¢dao de interface pode ser explicitada de
forma simples: trata-se da superficie limitrofe entre dois espacos, mas vai além de uma
mera separacdo, ¢ o elo que permite a interconexao entre dois ou mais sistemas, ou entre
maquinas e seres humanos. Ampliando esse raciocinio, pode-se afirmar que a interface nao
¢ considerada uma “coisa” e, sim, um espaco responsavel por “conversar’” com o usudrio no
sentido de orientd-lo como interagir com o objeto. Logo, ela atua como intermediadora
entre o que se deseja executar, a tarefa e a ferramenta. (BONSIEPE, 2011, 2015).

Para construir uma interface, ¢ necessario que ela proporcione um relativo
conforto na percep¢ao de seus aspectos comunicacionais com o objetivo de evidenciar as
informacdes para o usuario de maneira gradativa e com niveis preestabelecidos de
saliéncia. A aparéncia desses niveis de saliéncia subordina-se a hierarquia proposta na
arquitetura de informagdes do projeto, viabilizando seu pleno uso durante toda a
movimenta¢dao no ambiente (FREITAS, 2005). Isso porque, ao interagir com interfaces, as
pessoas desejam encontrar as informagdes de forma rapida e eficiente, sem muito esforgo.
Nao se trata apenas de decorar ou colorir uma interface, mas de organizar todos os seus

elementos de maneira que o usudario entenda a apresentacao visual (KALBACH, 2009).
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Projetar uma interface, entdo, ¢ criar uma ferramenta de comunicagdo a partir de
uma linguagem. Por isso, determinar os critérios de composi¢do dos elementos para
estarem devidamente interligados e identificar qual linguagem usar em cada plataforma sao
requisitos fundamentais para o seu desenvolvimento (CANAVILHAS, 2014).

Ha principios do design capazes de orientar o profissional em relagdo ao
desenvolvimento da linguagem e que ajudam os usudrios a perceberem os elementos da
interface, por exemplo, os principios da proximidade, da semelhan¢a e do fechamento que
sao provenientes da Gestalt, uma linha da psicologia. (HARLEY, 2020). A Gestalt ou teoria
da forma defende que, para compreender as partes, ¢ necessario, antes, entender o todo.
Nesse sentido, exibigdes ordenadas, proximidade, alinhamento e agrupamento de objetos
semelhantes facilitam a percepcdo e o entendimento do usudrio. Tais técnicas podem
contribuir na fixacdo da informagdo e no desenvolvimento de uma interface adequada e
harmonica.

Ao longo dos ultimos anos, estudiosos das areas de design de interface e interacao,
como Cooper (2008), Garrett (2011) e Schlatter e Levinson (2013), vém desenvolvendo
modelos, frameworks e orientagdes de design visual de interface que visam conduzir os
profissionais de forma consistente e assertiva.

A partir de um modelo com informagdes simplificadas e organizadas, ¢ possivel
utilizar os principais componentes explicitos e visualizaveis para gerar explicagdes e fazer
previsoes. (HARRISON; TREAGUST, 2000). No contexto do design da informacao, por
exemplo, sdo utilizados modelos tanto para a realiza¢ao de estudos analiticos quanto para
auxiliar na definicdo dos elementos constitutivos de partes do sistema de informacao que
esta sendo projetado. (PADOVANI; PUPPI; SCHLEMMER, 2014).

Nessa perspectiva, chega-se ao conceito de sistema de design (design system), o
qual consiste em um “conjunto de padrdes conectados e praticas compartilhadas
coerentemente  organizados para atingir o proposito de produtos digitais”.
(KHOLMATOVA, 2017, p. 18). Para Kholmatova (2017), esses padrdes sao elementos —
como fluxos de usuarios, interacdes, botdes, campos de texto, entre outros — que sao
combinados para criar uma interface; ja as praticas sao relativas as formas de criar,
capturar, compartilhar e usar esses padroes, especialmente quando se trabalha em uma
equipe.

Adotar um sistema de design possibilita criar produtos melhores mais

rapidamente, o que faz com que o design seja reutilizdvel, pois o uso de componentes
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padronizados promove a consisténcia e a coesao da interface e melhora a experiéncia do
usudrio, possibilitando, assim, a criagdo de uma aplicagdo mais previsivel e de facil
compreensdo. Além disso, componentes padronizados também permitem que os designers
passem menos tempo focados no estilo e destinem mais tempo ao desenvolvimento da
experiéncia do usuario. Essas vantagens refletem, ainda, na otimizacao de teste do produto,
tornando-o mais facil de ser testado. Ademais, elas permitem a criacdo de solu¢des mais
resistentes e, inclusive, a composi¢ao de um vocabulario compartilhado entre diferentes
disciplinas e produtos (KHOLMATOVA, 2017).

Para Kholmatova (2017), os padrdes podem ser definidos de duas formas: a partir
de modelos mentais dos usudrios (permitem que o projeto seja compreendido
intuitivamente) ou a partir da proposta de oferecer padrdes inteiramente novos (o que
demanda maior esfor¢o do usuario, sendo necessario adota-los e aprendé-los antes do uso).
A autora refor¢a que, independentemente da escolha da forma do padrao, o objetivo ¢ o
mesmo: oferecer uma solugao recorrente e reutilizavel, de modo a manter a uniformidade e
a coeréncia do produto.

Percebe-se que o diferencial de um produto ndo esta na novidade de padrdes que
ele usa, mas, sim, no modo como os padrdes sao executados e aplicados € na maneira pela
qual se interconectam para alcangcarem um propoésito de design. Por esse motivo, os padroes
de design precisam interagir entre si, conectarem-se e trabalharem perfeitamente juntos.

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), independentemente do tipo de software
ou aplicacdo, o poder computacional pode ficar severamente comprometido se a interface ¢
mal projetada, podendo afetar diretamente na habilidade do usuario de absorver o contetdo
na integra. No entanto, nota-se que, na literatura, hd recomendagdes para o design de
interfaces web, porém, aquelas direcionadas a apps em smartphones, foco do presente
trabalho, sdo escassas e o material disponivel costuma ser organizado de forma genérica.
(NUNES; GONCALVES, 2016).

Em razdo das particularidades desses dispositivos, além de um conhecimento mais
amplo dos principios norteadores, ¢ relevante que se possa contar com modelos de design
de interface especificos para os dispositivos moveis para facilitar, orientar e assegurar a

acertabilidade dos projetos a serem desenvolvidos.



2.2 INTERFACE PARA APLICATIVOS EM SMARTPHONES

A facilidade de o smartphone ser portatil traz varias limitagdes, tais como: baixo
poder de processamento e/ou capacidade de bateria, quantidade de memoria, tamanho da
tela e forma de entrada de dados (touch-screen), (SANDOVAL; CHAVEZ; CABALLERO,
2004); elementos de toque e fontes, que sdo geralmente menores; conjuntamente aos textos,
que, muitas vezes, estendem-se em varias telas e obrigam o uso da rolagem (NUNES;
GONCALVES, 2016), o que resulta em um maior trabalho por parte do usuario que, sem
uma visado geral, precisa memorizar as partes para formar o todo, exigindo mais da memoria
de curto prazo. (ADIPAT; ZHANG; ZHOU, 2010). H4 também limitacdes relacionadas ao
contexto de uso (o como, o onde, e o porqué da utilizagdo) dos aplicativos instalados nos
smartphones, como variagdes de iluminacdo, movimento gerado pelo deslocamento e
possiveis distragoes.

Os aplicativos foram originalmente criados como ferramentas de suporte a
produtividade, ao entretenimento e a recuperagdo de informagdes. Mas, atualmente, os apps
desenvolvidos para rodar em dispositivos mobile estdo disponiveis on-/ine e adequados ao
sistema operacional do fabricante do dispositivo para as mais diversas fungdes com a
proposta de incrementar a produtividade do usuario. (CHAMMAS; QUARESMA;
MONT’ALVAO, 2014). Entre os sistemas operacionais para smartphones existentes, ha
trés com maior influéncia no mercado de app: 10S, Android e Windows Phone. O
diferencial desses sistemas operacionais vai além da estrutura de organizacdo e de
navegagdo, abrange, também, a vinculagdo as plataformas de distribuigdo digital dos
aplicativos (app stores). Os apps stores disponibilizam o download dos aplicativos,
respeitando as regras de comercializagdo dos fabricantes do aparelho e dos sistemas
operacionais. Essas regras sdo relacionadas, além disso, ao conteudo e a qualidade dos
aplicativos, que, por sua vez, podem ser embarcados (instalados de fabrica nos aparelhos)
ou de livre escolha do usuario (web-apps). (CHAMMAS; QUARESMA; MONT’ALVAO,
2014).

A disseminacao do uso e o crescente numero e variedade de apps disponiveis
serviu de fonte de estimulo a investigacdo e consequente criacdo de aplicativos visando
atender as mais diferentes demandas do usudrio, tornando-se, assim, uma importante

ferramenta na utilizacao dos dispositivos méveis.
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2.3 ANALISE DE MODELOS DE REFERENCIA PARA O DESIGN VISUAL DE
INTERFACE

Em vista do exposto, o topico aqui apresentado busca identificar e analisar
principios, modelos e frameworks para o design visual de interfaces de aplicativos moveis.
A fim de atender ao objetivo proposto, foi realizada uma investigagdo sobre o design de
interfaces a partir de uma revisdo integrativa composta por uma revisdo sistematica de

literatura e uma revisdo tradicional (narrativa).

23.1 A camada “superficie” do framework de Garrett (2011)

Segundo Garrett (2011), a experiéncia do usuario tem influéncia sobre a percepgao
do produto final, podendo gerar um diferencial competitivo em relagdo aos concorrentes. A
responsabilidade de assegurar a qualidade da experiéncia do usuario ndo se restringe a um
especialista de usabilidade, mas todas as etapas do processo devem convergir para esse fim.
Nesse sentido, o autor desenvolveu um framework relativo ao design dos elementos da
experiéncia do usudrio, estruturado nos seguintes planos: estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superficie, (GARRETT, 2011). O projeto sensorial e a apresentagdo dos
arranjos logicos que compdem o esqueleto do produto estdo inseridos na camada de
superficie e essa camada é composta por conteido, funcionalidade e estética, conforme
demonstrado na figura 3, as quais estdo juntas para produzir um design acabado que agrade
aos sentidos sensoriais enquanto cumpre todos os objetivos dos outros quatro planos.

(GARRETT, 2011).

Figura 3 - Os planos do framework de Garrett.
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Fonte: Garrett (2011, p.29), traduzido pela autora.
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Para Garrett (2011), desenvolver um design visual € muito mais que uma simples
questao de estética. Além da preocupacdo com a agradabilidade visual, deve haver atengao
em quao bem os componentes da interface trabalham juntos. De acordo com o autor, para o
design visual conseguir atingir seus objetivos, a interface devera atender aos critérios

apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 - Os critérios do design visual segundo Garrett (2011).

Critérios Descricao

O contraste € essencial para chamar a atencdo do usudrio. Para usa-lo de forma
positiva, cores, tamanhos e formas dos elementos da interface precisam estar com

Contraste e nivel de legibilidade e de leiturabilidade agradaveis. A uniformidade € outro critério
Uniformidade importante. Para auxiliar nesse processo, o autor sugere organizar o /ayout baseado
em grid no intuito de assegurar uniformidade de desenho por meio de um esquema
principal.
Um projeto deve ser mais que a mera soma das partes, € necessario que os elementos
Coeréncia interna e formem um sistema que opere com um todo coeso e consistente. Para minimizar
externa possiveis incompatibilidades, recomenda-se que os elementos ndo sejam projetados

de forma isolada.

Uma paleta de cores é composta de cores que trabalham bem juntas e, por meio da
uniformidade, refor¢am a identidade de uma marca.

Paletas de cores e Quanto ao uso de fontes (tipografia), além da forma, é preciso atentar-se ao tamanho

tipografia e ao proposito da mensagem. Muitas vezes as fontes simples desempenham melhor
funcdo que as fontes mais elaboradas, pois tornam a legibilidade do texto mais
confortavel.

O design de componentes ¢ o compéndio de componentes que sdo escolhidos para
compor o design visual do produto — organizado a partir de padrdes globais que

Design de . afetam as partes do produto (como grids de design, paletas de cores, padroes
Componentes e Guias | . . - . . o
de Estilo tipografia, ou tratamento logotipo guidelines). A finalidade do guia de estilo é

fornecer detalhes suficientes para ajudar as pessoas a tomarem decisdes no futuro,
incluindo normas especificas para uma determinada sec¢do ou fungdo de um produto.

Fonte: Garrett (2011). Elaborado pela autora.

Diante do exposto, ao analisar o framework para o design desenvolvido por Garrett
(2011), ¢ possivel perceber que, apesar da camada de superficie ter sido desenvolvida
inicialmente para web sites, ela pode ser adaptada para projetos no ambito dos dispositivos

moveis.

2.3.2  Um framework para design segundo Cooper (2014)

Para Cooper (2014), o design a partir de um framework permite delinear a
estrutura geral da experiéncia dos usuarios. Esse delineamento ¢ amplo, inclui os principios
organizadores subjacentes e a disposicdo dos elementos funcionais na tela, fluxos de

trabalho, comportamentos interativos e linguagem visual usados para expressar



informagdes, funcionalidade e identidade de marca. (COOPER, 2014).

O framework para o design € composto por uma estrutura de interagcdo, uma
estrutura de design visual e, as vezes, um design industrial. Para auxiliar as primeiras fases
do projeto, os designers de interagdo usam cenarios e geram requisitos para criar esbogos de
telas e comportamentos que compdem a estrutura de interacdo. (COOPER, 2014).
Simultaneamente, designers visuais utilizam estudos de linguagem visual para desenvolver
o design visual da interface que ¢ frequentemente expressado como uma renderizacdo
detalhada de um protétipo de tela unica.

Para Cooper (2014), um framework geral para o design de sistemas digitais define
ndo apenas a estrutura de alto nivel dos layouts de tela, mas também o fluxo, o
comportamento e a organizagdo do produto. A figura 4 ilustra as etapas que descrevem o

processo de defini¢do da estrutura de interacdo.

Figura 4 - A definicio da estrutura do firamework proposto por Cooper (2014, p.121).

Fator de forma, postura e métodos de introdugéo

Elementos funcionais e de dados
Determinar grupos funcionais e hierarquia
Para obter
Esbogar o quadro interagéo N detalhes

Construir cendrios principais de caminho

Verificar projetos com cenérios de validag&o

Fonte: Cooper (2014), traduzido pela autora.

A primeira etapa na criagdo do framework visa desenvolver o fator de forma,
postura e métodos de introdug@o. Faz parte desse processo analisar as personas e cenarios
para entender melhor o contexto de uso ideal e meio ambiente. O passo seguinte ¢ definir
os elementos funcionais ‘e os dados que representam funcionalidade e informagdes que

sdo reveladas ao usuario na interface. Essas sdo as manifestagdes concretas dos requisitos

" Os clementos funcionais sdo as operagdes que podem ser feitas nos clementos de dados ¢ de suas
representacdes na interface ¢ que possibilitam a interacdo do usuario. (COOPER, 2014).
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funcionais e de dados identificados durante a fase de defini¢ao de requisitos. A tradugdo de
requisitos funcionais em elementos funcionais € a origem do design concreto. Idealmente,
devem se encaixar com modelos mentais dos personas.

Para determinar grupos funcionais e hierarquia, ¢ importante organizar dados e
fungdes em caixas de elementos de nivel superior, como telas, quadros e painéis. Esses
agrupamentos podem mudar um pouco a medida em que o design evolui, mas ainda ¢ ttil
classificar os elementos provisoriamente em grupos. A fase seguinte tem o objetivo de
esbocar o quadro de interagdao, conhecida também como fase dos triangulos, subdividindo
desenhos correspondentes a painéis, componentes de controle, tais como barras de
ferramentas, e outros recipientes de nivel superior em areas retangulares. Os retangulos
devem ser rotulados a fim de ilustrarem e descreverem como um agrupamento ou elemento
afeta os outros. Assim que os esbo¢os atingem um nivel razoavel de detalhes, tornam-se
uteis para comegar a renderizagdo em uma ferramenta baseada em computador.

A etapa final sugere verificar projetos com cenarios de validacdo. Nesse sentido,
pode ser utilizada a storyboarding, a qual permite realizar a verificacdo do projeto de
framework. Esse processo ¢ dividido em trés grandes categorias de cenarios de validagao:

e Cenarios alternativos: interacdes alternativas ou ferramentas pouco utilizadas
pelas personas.

e Cenarios de uso necessario: acdes necessarias, porém executadas raramente.

e Cenarios de uso Edge-case: situagdes atipicas em que o produto deve ser
capaz de lidar, ainda que raramente. Os designers nao podem ignorar fungdes
e situacdes de edge-case, mesmo em menor prioridade, embora casos
extremos nunca devam ser o foco do esfor¢o de design.

De acordo com Cooper (2014), para estabelecer o design visual de uma interface, ¢
necessario seguir uma trajetoria semelhante a estrutura de interagdo, em que a solugdo ¢
iniclada em um alto nivel e depois se estreita com o foco cada vez mais granular.
(COOPER, 2014). Na camada final da interface visual sdo definidos os componentes que
permitirdo que novas estruturas sejam utilizadas para futuras aplicacdes, enfatizando a
reutilizagdo de cddigo. Segundo Cooper (2014), para o desenvolvimento do design visual, o

processo ¢ subdividido em trés principais etapas: atributos de experiéncia, estudos da

linguagem visual, aplicagdo do estilo ao prototipo de tela (quadro 3).
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Quadro 3 - Etapas do processo de desenvolvimento do design visual de interfaces segundo Cooper (2014).

Etapa Objetivo

Definir o tom, a voz e a promessa do produto. Para tanto, sugere-se analisar
Atributos de exemplos de produtos similares e interagdo com os stakeholders para identificar
experiéncia suas necessidades e desejos. A partir dessas informagdes, deve-se indicar de trés a

cinco adjetivos que serdo usados como base para o projeto.

Explorar opgdes de linguagens visuais baseadas nos atributos de experiéncia. Os
estudos devem mostrar uma variedade de tratamentos visuais por meio de analise
de linguagem visual, de forma abstrata e independente do design de interacao.

Estudos de linguagem
visual

Aplicar o estilo visual | Aplicar um ou dois estilos visuais as telas principais para avaliar melhor a
escolhido ao viabilidade da solug@o proposta sem o esforco de ajustar todas as telas a cada
protétipo da tela pequena alteragdo. Os stakeholders podem contribuir nesse processo.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Cooper (2014).

A partir da base s6lida, conceitual e comportamental, a entrada do desenvolvedor ¢
essencial para criar um design final que pode e serd construido mantendo-se fiel ao
conceito. Nessa fase, sdo traduzidos esbogos em telas dos storyboards em resolugdo total
que representam a interface do usuario em nivel de pixel.

No percurso de um projeto de design de interacao, muitas vezes ¢ desejavel avaliar
a qualidade do produto desenvolvido, personas e cenarios de validagdo a fim de propor
melhores solugdes aos usuarios reais. Sessdes de feedback do usuario e testes de
usabilidade sd@o bons em identificar grandes problemas com o quadro de interagdo e de
refinamentos. H4 uma série de técnicas para avaliar a usabilidade de um produto para
usudrios intermediarios ou experientes, mas isso pode ser muito demorado e € impreciso na

melhor das hipdteses.

2.3.3 A linguagem visual em interfaces de apps por meio de meta-principios

Segundo Schlatter e Levinson (2013), a linguagem visual auxilia o designer a
projetar interfaces de aplicativos, inclusive as mais complexas, que t€ém muitas mensagens
para transmitir em uma tela unica, de forma que consigam aliar funcionalidade e
usabilidade. Para isso, dentre os muitos principios do design, as autoras elencam trés que
consideram afetar mais fortemente o design de um aplicativo ¢ os chamam de meta-
principios, sdo eles: consisténcia, hierarquia e personalidade. Elas sugerem, entdo, a
utilizacdo de uma estrutura baseada nesses meta-principios, a qual serviria de base para a

tomada de decisdes que proporcionem a associagdo de harmonia e utilidade.




Quadro 4 - Meta-principios da linguagem visual.
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Critério Defini¢ao
Estabelecer consisténcia significa definir e preservar expectativas do usuario por
Consisténcia meio da utilizagdo de elementos com os quais ele esta familiarizado. As expectativas

provém tanto do que o usuario estd visualizando quanto do que ele ja viu no passado.

A hierarquia, no design de um aplicativo, ¢ traduzida na percepcao e na interpretagao
da importancia de cada objeto mostrado na tela. A percepg¢do da hierarquia é
influenciada por posicao, tamanho, cor, interface, tipo de controle (por exemplo, um
botao versus um /ink) e tratamento dos elementos, bem como pela forma com que
cada elemento se relaciona entre si. Desse modo, observar a hierarquia ao construir
um aplicativo significa definir onde colocar os elementos com base em sua
importancia relativa, pensando conscientemente em suas caracteristicas e posi¢des
para comunicar quais as prioridades do projeto.

Hierarquia

A personalidade refere-se as impressdes que sdo formadas pelo usuério, consciente
ou inconscientemente, com base na aparéncia, no comportamento ou na satisfacao de
Personalidade um aplicativo. Embora cada interagdo afete o modo como as pessoas interpretam e
avaliam um app, o foco do estudo sdo os aspectos visuais da personalidade de um
aplicativo.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Schlatter e Levinson (2013).

Schlatter e Levinson (2013) defendem que um design de aplicativos precisa
possuir uma linguagem visual, utilizando ferramentas para expressar os trés meta-
principios, sendo necessario desenvolver uma linguagem a partir da consisténcia e da
hierarquia, e, ainda, por meio da personalidade. Tratam-se de ferramentas de aplicacdao do
design de interface como /layout, cor, tipografia, imagens e controles e affordances. A
manipulagdo e a forma de apresentacdo dessas ferramentas afetam a interpretacdo que o
usudrio tem do aplicativo.

Ainda de acordo com Schlatter e Levinson (2013), a exploracao das ferramentas
de usabilidade visual comeca com a criagdo de /ayouts baseados em uma logica planejada
para otimizar o uso, possibilitando que as telas se comuniquem de uma maneira funcional e
atraente. Para isso, ¢ necessario planejar a organizacdo dos elementos dentro de uma
estrutura que as pessoas entendam e definir modelos para o que devera compor a tela. As
autoras defendem que os meta-principios de coeréncia, hierarquia e de personalidade
influenciam o /layout, que, por sua vez, pode apoia-los na medida em que estabeleca
hierarquias visuais consistentes e coerentes, auxiliando os usudrios a saberem quando e
onde devem procurar as informagdes.

Segundo as autoras, “o desafio do design ¢ prover ordem, direcdo e padrdes que
ajudem as pessoas a processarem e obterem significado do que elas veem”. (SCHLATTER;
LEVINSON, 2013, p.xiii). Esse desafio seria especialmente relevante em interfaces digitais
complexas. Nesse sentido, o designer deve focar em como transmitir caracteristicas

desejaveis e apropriadas da personalidade em uma interface, lembrando que essa



personalidade ndo pode ser criada por ele, ja que ela € fruto da interpretacdo do usudario
baseada em sua percepcdo e experiéncia.

Sendo assim, a fim de equilibrar flexibilidade e padronizagdo, a estruturagido de
diretrizes condizentes com os meta-principios do design visual pode ser auxiliada pela

constru¢do de um sistema de design.
2.4 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

A partir dos métodos de revisdo adotados, a revisdo narrativa trouxe contribui¢des
mais significativas para o foco do estudo. A abordagem de Cooper (2014) sugere que, antes
de desenvolver a estrutura de alto nivel dos /layouts de tela, € preciso definir o fluxo, o
comportamento e a organizagdo do produto. Com a base solida, conceitual e
comportamental, € possivel iniciar o desenvolvimento do design visual, iniciada em um alto
nivel e depois se estreita com o foco cada vez mais granular (COOPER, 2014). Na
percepcdo do autor, o processo de desenvolvimento do design visual se baseia em atributos

de experiéncia, estudos da linguagem visual e aplicacdo do estilo ao protdtipo de tela.

Figura 5 - Etapas para o design visual de sistemas interativos

Desenvolver atributos de
experiéncia
Desenvolver estudos de
linguagem visual

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Cooper (2014).

De modo complementar, Garrett (2011) e Schlatter e Levinson (2013) explicam
que a linguagem visual de uma interface se organiza a partir de meta-principios, principios

e elementos (quadro 5).

Quadro 5 - Contribui¢des da revisdo narrativa de design visual.
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Meta-principios | Principios Elementos
Consisténcia; Contraste Cor
Hierarquia; Uniformidade Tipografia
Personalidade Coeréncia (interna ¢ externa) Imagens

Fonte: a autora (2020).
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Diante do exposto, pode-se inferir que, nas visdes de Garrett (2011) e Schlatter e
Levinson (2013), os elementos de cor, tipografia, imagens e controles sdo necessarios para
compor o design visual de uma interface.

A partir da analise das abordagens propostas, foi possivel desenvolver um
esquema (Figura 6) que contempla as principais contribui¢des dos autores no que concerne
ao design visual numa perspectiva hierarquica, ou seja, identificaram-se os principios
maiores (meta-principios), os principios relacionados a estratégia de design visual e os

elementos especificos que permitem a configurag@o dos principios citados.

Figura 7 - Etapas para o design visual detalhado de sistemas interativos.

o Meta-princfpios
Desenvolver estudos de y
linguagem visual '-\» e
o=y

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Cooper (2014), Garrett (2011) e Schlatter € Levinson (2013).

Faz-se necessario destacar que o guia de estilo ou o sistema de design ¢ a
sistematiza¢do do resultado do modelo ou do projeto como um todo, permitindo reprodugdo

e reutilizagdo a partir da organizagdo de padrdes.



3 DESAFIOS DO ENSINO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO BASICA

Este capitulo apresenta uma revisao a respeito dos desafios que a tecnologia trouxe
para o contexto da educacdo fundamental. Para tanto, inicia-se a partir da andlise do
relatorio “Educagdo para a cidadania global: preparando alunos para os desafios do século
XXI” (UNESCO, 2015), com destaque as tendéncias educacionais internacionais para
insercdo da cultura digital na educagao basica. Neste capitulo, também buscou-se verificar
as normativas nacionais sobre essa tematica. Para tanto, foi analisada a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC — (BRASIL, 2018). Diante da andlise dos documentos
curriculares, foi possivel perceber indicativos que refor¢cam a relevancia da cultura digital
perante o contexto global atual, assim como a preméncia da insercao de novos conteudos e
novas abordagens para tornar o aluno capaz de interagir e de desenvolver novas solugdes
tecnologicas. Nesse sentido, foram contextualizadas a metodologia ativa e as abordagens
baseadas em problema e em projetos. No que concerne a inclusdo de novos conteudos,
identificou-se que principios do Design podem vir a contribuir para o desenvolvimento de
competéncias afins a tecnologia, estimulando a pratica de projetos e a autonomia dos
alunos. Por fim, foram apresentados exemplos de cursos e de estudos que ensinam o
desenvolvimento de soffwares a alunos do ensino fundamental. O capitulo finaliza com
uma sintese das principais contribui¢des dos documentos e dos autores: ECG (UNESCO,
2015), BNCC (BRASIL, 2018), Fontoura (2002), Portugal (2013); Filatro e Cavalcanti
(2018).

3.1 EDUCACAO PARA O SECULO XXI

As 1novacgdes tecnologicas provocaram e continuam provocando crescimento
econdmico em todos os setores, o que, por sua vez, reflete no mercado de trabalho e causa
mudangas no perfil de algumas profissoes, tanto no sentido de promover a criagdo de novas
frentes de atuagdo quanto por tornar outras obsoletas. Nessa nova realidade, saber lidar com
a informagdo, com a geracao de conhecimento e com os processos produtivos de forma
agil, interconectada, autonoma e mediada pelo digital tornou-se pré-requisito para
aproveitar as novas oportunidades de emprego. (PISCHETOLA, 2016). Nessa perspectiva,
¢ possivel afirmar que tais necessidades transformam o perfil do profissional atual e o

tornam mais complexo, exigindo, além de todas as habilidades especificas de cada

39
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profissdo, o dominio das ferramentas tecnologicas como condi¢do basica para garantir o
sucesso profissional.

O contexto educacional, base para a formagao dos profissionais, deve, portanto,
adequar-se a esse novo cendrio, implementando mudancas ndo s6 no ambito do ensino
superior, mas desde o ensino bésico e obrigatorio, que se inicia na educagdo infantil. E
nesse periodo inicial de estudo que se promovem as condigdes necessarias a formagao de
jovens mais preparados para concorrer as vagas de emprego do mercado de trabalho
contemporaneo. E importante pontuar que a¢des nesse sentido impactam tanto na inclusio
de novos contetdos voltados a tecnologia quanto na adequacdo das formas de ensino-
aprendizagem (FILATRO; CAVALCANTI, 2018). Esse desafio ja foi identificado por
orgaos politicos internacionais, que ha anos pesquisam o contexto global com a inten¢ao de
levantar o olhar da comunidade académica em relacdo as tendéncias, paradigmas e
desenvolvimentos tecnoldgicos. Como um exemplo desse trabalho, apresenta-se a seguir
uma sintese do relatorio: Educagdo para a cidadania global: preparando alunos para os
desafios do século XXI - ECG (UNESCO, 2015).

O relatério ECG (UNESCO, 2015) foi desenvolvido para motivar os responsaveis
pelo campo educacional a realizarem mudancas curriculares. Para isso, propde-se uma
abordagem multifacetada que promova a constru¢ao do conhecimento ao longo da vida,
com inicio na primeira infancia e perpassando todos os niveis de ensino até a vida adulta
(aumentando a complexidade ao longo dos anos de formagdo). Apesar de a UNESCO
(2015) reconhecer que mundialmente ainda ndo hd uma compreensao clara de como deve
ser guiada a preparacao dos alunos para os desafios deste século, a ECG traz propostas de
praticas de ensino e aprendizagem estruturadas que nortearam o referido documento,

conforme mostra o quadro a seguir (quadro 6).

Quadro 6 - Praticas de ensino e aprendizagem da ECG.

Praticas Exemplos

Estimular abordagens de ensino e aprendizagem Utilizar TIC, estruturas independentes e
independentes e interativas, que se alinhem com os colaborativas de aprendizagem, didlogo

objetivos de aprendizagem. Incorporar tarefas reais de | deliberativo, alfabetizagdo midiatica.

desempenho. Desenvolver aplicativos e recursos midiaticos para

solugdes de problemas reais (por exemplo, elaborar
um blog estudantil).

Basear-se em recursos de aprendizagem orientados Ter acesso e contribuir em diversas fontes e midias.
globalmente.

Utilizar estratégias de determinagao e avaliacao Refletir e fazer auto avaliagdo, retorno dos pares,
alinhadas aos objetivos de aprendizagem e as formas avaliag¢ao dos professores, publicacdes

de instrucdo usadas para apoiar a aprendizagem. profissionais, portfolios.
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Oferecer oportunidades para que alunos vivenciem a Participar de agdes comunitarias, intercambios
aprendizagem na pratica e em varios contextos. internacionais, comunidades virtuais.

Fonte: (UNESCO, 2015, p. 25)

Segundo o ECG (UNESCO, 2015), o processo de aprendizagem vai além do que
os estudantes aprendem, ele se volta ao como aprendem. A natureza complexa e
desafiadora dessa abordagem requer que as pessoas engajadas em formar cidadaos
preparados para lidar com as demandas globais contemporaneas reflitam e reexaminem
continuamente as suas percepgoes, valores, crengas e visdes de mundo para tentar encontrar
formas de prover a universalidade de informagdes por meio da tecnologia e, a0 mesmo
tempo, respeitar a singularidade.

Esse documento utiliza uma perspectiva de que a educacao de um cidadao do
século XXI envolve mais do que alfabetizacdo e habilidades basicas de matematica,
portugués e de outras matérias ja ministradas nas escolas, abarca, também, o ensino de
competéncias relacionadas a cultura digital. Nesse contexto, os individuos podem usar a
tecnologia como um meio de acessar e compartilhar a informacdo e como uma forma de
aplicar o conhecimento na execucao de alguma tarefa. Consta no relatorio, inclusive, que
alguns paises recorrem ao uso de TICs (tecnologias de informagao € comunicagdo) por ser
uma alternativa viavel a distancia e por elas permitirem o uso das redes sociais e da internet
como fontes de pesquisa. Em algumas situagdes, essas abordagens sao usadas no modo
blended learning (com atividades on-line € off-line), assim, a aprendizagem nao fica tao
confinada a tela do computador e proporciona uma aprendizagem colaborativa e
experiéncias praticas.

Assim como as diretrizes apontadas pelo ECG (UNESCO, 2015), ha outras acdes
sendo efetivadas em diversos paises no sentido de implementar o ensino de competéncias e
de habilidades associadas a tecnologia em seus curriculos de educacao basica e obrigatoria,
geralmente por meio de disciplinas de computacdo, como uma forma de prepara-los para os
desafios do século XXI. Os curriculos nacionais da Australia (Technologies Foundation —
10), Estados Unidos (Curriculum for K—12 Computer Science) ¢ Reino Unido (National
Curriculum For Computing) sao exemplos bem-sucedidos da inser¢ao da cultura digital em

niveis escolares equivalentes ao ensino fundamental.
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3.2 TENDENCIAS DE CURRICULOS INTERNACIONAIS

Segue-se, neste topico, a andlise dos curriculos nacionais da Australia, dos Estados
Unidos e do Reino Unido a fim de que se compreenda de que modo esses exemplos podem
ser considerados para o avango da educagdo no Brasil.

O Technologies Foundation — 10 (ACARA, 2019), também conhecida por F-10, ¢
um curriculo Australiano, revisado periodicamente, que visa entender o que esta sendo
efetivo no ensino e aprendizagem e contemplar experiéncias inovadoras. Ele utiliza uma
abordagem que permite aos alunos desenvolverem uma compreensdo abrangente das
tecnologias tradicionais, contemporaneas e emergentes. Tal documento foi desenvolvido a
partir de conteudos de aprendizagem especificos e obrigatdrios para cada periodo de 2 anos
até o 8° ano. Para o 9° e 10° ano, o conteudo é ofertado como matéria eletiva.
Especificamente para o ensino de tecnologia, ele utiliza duas frentes: Design and
Technologies (Design e Tecnologia), em que o aprendizado acontece por meio das etapas
do Design Thinking; Digital Technology (Tecnologia Digital), por meio da introdugdo a
algoritmos e énfase no ensino do pensamento computacional para resolver problema.
Apesar do eixo intitulado "Design and Technologies" dar a entender que serdo ensinados
diversos conteudos do Design, cabe salientar que seu contetido se limita somente as etapas
do Design Thinking e, portanto, ndo abarca conteudos de design de interface e design
visual.

O quadro 7, abaixo, descreve o foco do conhecimento em toda a area de

aprendizado do F-10.

Quadro 7 - Estrutura de contetido de Design e Tecnologias e Tecnologias Digitais.

Design e Tecnologias Tecnologias Digitais

Projetar e produzir solugdes para problemas Aprender a usar, aplicar e desenvolver tecnologias em
complexos; diferentes areas do conhecimento.

Desenvolver a criatividade e o pensamento critico, | Aprender a usar dados e a resolver problemas por meio

. . . , da tecnologia, incluindo o pensamento computacional.
Habilidades de design, desde o projeto até a g u p putact

concepgdo da solugdo; Desenvolver a criatividade e o pensamento critico;
Habilidades de inovagdo, planejamento e gestao; Aprender a comunicagdo e o trabalho em equipe.

Capacidade de analise do impacto de design na
sociedade.

Fonte: Elaborada pela autora com base na ACARA (2019).
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A inclusdo da tecnologia como area de conhecimento nesse curriculo foi resultado
do amadurecimento organico dos professores e das escolas em suas trajetdrias TDICs
(tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo). Com o passar do tempo, os
profissionais da comunidade escolar dessa nagdo perceberam que seria mais eficiente se
houvesse uma disciplina especifica para que, de fato, os estudantes atingissem o potencial
esperado: usar e criar artefatos tecnoldgicos.

Como j& mencionado, os Estados Unidos utilizam o Curriculum for K—12
Computer Science (CSTA, 2017), também conhecida por CSTA K-12, para orientar o
ensino de competéncias e de habilidades relacionadas as tecnologias para criangas e jovens
do ensino obrigatério. Atualizado recentemente, em 2017, esse curriculo apresenta um
conjunto de objetivos de aprendizado projetado para que o aluno aprenda o pensamento
computacional por meio de uma abordagem para resolver problemas que envolve um
conjunto de conceitos (abstracdo, recursado, iteragao, entre outros) e propicia o aprendizado
da pratica da computacao, incluindo a habilidade de explorar o uso de programacao e
utilizar ferramentas de software adequadas. Para esse fim, o CSTA K-12 sugere os

seguintes padrdes (conceitos e praticas):

Quadro 8 - Conceitos e praticas do CSTA- K12.

Principais Conceitos Praticas Essenciais

Sistemas de Computagao; Promocao e cultura da computacdo inclusiva;

Redes e Internet; Colaboracao em torno da computagao;

Dados e Analise; Reconhecimento e Defini¢do de Problemas

Algoritmos e Programacao; Computacionais;

Impactos da computag@o. Desenvolvimento e utilizagdo de abstragdes;
Criagdo de artefatos computacionais
Testes e refinamentos de artefatos computacionais;
Comunicacdo sobre computacao.

Fonte: Elaborada pela autora com base no CSTA (2017).

O Curriculum for K—12 Computer Science visa fornecer uma orientagdo
abrangente, de alto nivel, organizada por faixa etaria, enquanto os padrdes fornecem
expectativas detalhadas e mensuraveis de desempenho dos alunos. A sua estrutura ¢
dividida em niveis: 1A (5 a7 anos), 1B (8 a 11 anos), 2 (11 a 14 anos), 3A (14 a 16 anos) e
3B (16 a 18 anos). Cabe destacar que esse curriculo prevé o ensino por meio de disciplinas
explicitas de ciéncia da computagcdo ou incorporados em outras areas curriculares, tais

como ciéncias sociais, linguas, matematica e ciéncias.

No que concerne ao Reino Unido, desde 2011, o ensino de computacdo na
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educagdo basica ¢ guiado pelo National Curriculum For Computing (GOV.UK, 2019)

como disciplina obrigatoria. Esse curriculo foi baseado em uma andlise criteriosa de

conceitos que visam proporcionar aos alunos conhecimentos suficientes para usarem a

tecnologia da informagao na criagdo de programas, sistemas e uma variedade de contetidos.

A estrutura do documento esta baseada em quatro macro-niveis de ensino (intitulados Key

Stages), distribuidos em trés dimensodes: Ciéncia da Computagdo, Tecnologia da

Informag¢do e Letramento Digital. A seguir, apresentam-se, de forma resumida, as

competéncias pretendidas em cada um dos macro-niveis:

Key stage 1 - Entender e aplicar os principios e conceitos fundamentais da
ciéncia da computacao, incluindo abstracdo, 16gica, algoritmos e representagao
de dados; utilizar a tecnologia com algum propodsito de criar, organizar,
armazenar, manipular ou recuperar o conteudo digital;

Key stage 2 - Analisar problemas em termos computacionais € ter repetidas
experiéncias praticas na escrita de programas de computador para resolver
esses problemas;

Key stage 3 - Avaliar e aplicar a tecnologia da informacdo, incluindo
tecnologias novas ou desconhecidas, analiticamente para resolver problemas;
Key stage 4 - desenvolver aptiddo, criatividade e conhecimento na ciéncia da
computacdo, midia digital e tecnologia da informacao; desenvolver e aplicar
aptidoes analiticas, de solugdo de problemas, e utilizar conceitos de

pensamento computacional e design.

A partir da analise dos macro-niveis foi possivel identificar os principais conceitos

e praticas propostos no curriculo, a saber:

Quadro 9 - Conceitos e praticas do curriculo National Curriculum For Computing.

Principais Conceitos Praticas Essenciais

Algoritmos; Entendimento da cultura e da fungdo da tecnologia;
Sistemas de Computacao; Desenvolvimento do pensamento computacional;
Seguranga e ética; Reconhecimento e defini¢do de problemas
Linguagens de programagio; computacionais;

Hardware e software; Desenvolvimento e utilizacdo de abstragdes;

Dados e Analise; Criagdo de artefatos computacionais com atengdo ao
Usabilidade; processo de design;

Impactos da computag@o. Testes e refinamento de midias e artefatos

computacionais;

Comunicacao sobre computacao;

Reconhecimento de habilidades analiticas de design e
do pensamento computacional.

Fonte: Elaborado pela autora a partir da analise do curriculo do reino Unido (2020).
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Ao final de cada etapa principal, espera-se que os alunos conhecam, apliquem e
compreendam os assuntos, habilidades e processos especificados no programa de estudo
relativo a cada ano escolar da educacdo bésica para que se tornem responsaveis,
competentes, confiantes e criativos. Objetiva-se, também, que os alunos avancem niveis
mais altos de estudo ou tenham interesse e capacidade de exercer carreira profissional afim.

Conforme explanado, os curriculos de computacdo da Australia, dos Estados
Unidos e do Reino Unido, mesmo propondo diferentes abordagens, visam atender a uma
demanda global: preparar criangas e jovens para lidarem com a cultura contemporanea,
cada vez mais digital, ensinando o pensamento computacional e o letramento digital por
meio de abordagens metodoldgicas que primam pelo protagonismo do aluno. Alternativas
nessa logica reforcam a necessidade de inclusdo de contetdos que até pouco tempo atras
eram ensinados somente em cursos superiores, como, por exemplo, algoritmos e
programacao, ¢ de contar com profissionais que estejam aptos para lidarem com esses
desafios. Com o intuito de caminhar na mesma dire¢ao dos curriculos analisados, em
relagdo ao dominio de competéncias relacionadas a tecnologia, aqui no Brasil, o Ministério
da Educagdo brasileiro (MEC) também atualizou as diretrizes curriculares para ajudar as

escolas e os profissionais a se adaptarem as demandas educacionais contemporaneas.

3.3  BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR - BNCC

Atentos as diretrizes curriculares atuais, estudiosos do campo educacional do
Brasil também vém, ao longo dos anos, buscando alternativas para melhorar o ensino
brasileiro, maximizar sua abrangéncia e torna-lo mais eficiente no atendimento as
necessidades das pessoas e do meio social em que elas estdo inseridas. Como resultado
desses esforgos, recentemente foi publicada a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(BRASIL, 2018), que foi desenvolvida por especialistas de varias areas do conhecimento e
estd em conformidade com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996) e com as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica (DCN). A
BNCC possui carater normativo € busca orientar as escolas, publicas e privadas, € os
professores a desenvolverem curriculos por meio de abordagens transversais e integradoras,
perpassando as diversas areas de conhecimento.

Sob esse vies, a BNCC determina as aprendizagens essenciais que devem ser

trabalhadas nas escolas brasileiras durante as trés etapas da Educagdo Bésica (Educagao
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Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio) e prima que elas sejam regidas sob a
orientagdo de dez competéncias gerais. O documento apresenta uma descri¢dao geral de cada
uma dessas competéncias e detalha quais habilidades devem ser ensinadas em cada ano de
escolaridade por matéria (com a explicitacdo dos objetos de conhecimento), expressando os
direitos de aprendizagem e o desenvolvimento dos estudantes.

Vale destacar que a definicdo de competéncia, de acordo com a BNCC (BRASIL,
2018, p.8), ¢ “a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho”.

Ainda que a tecnologia possa estar presente de alguma forma dentro das outras
competéncias gerais, destacam-se trés, que contemplam o letramento digital, a cultura
digital e o pensamento computacional de forma mais evidente e se encontram melhor

explicitadas no quadro abaixo.

Quadro 10 - Competéncias da BNCC relacionadas a tecnologia.

Competéncia

Propésito

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcao de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva.

Aproveitar o mundo digital em prol da cidadania para
torna-la mais consciente, critica e participativa.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigagdo, a reflexao, a andlise critica, a
imaginacao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solugdes (inclusive tecnologicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Estimular o espirito investigativo relacionado a
pesquisa e a solugdo de problemas, incentivando,
assim, o desenvolvimento de habilidades ativas frente
as tecnologias.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informagao e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Proporcionar abordar a tecnologia ndo somente para o
consumo ou para ag¢des passivas, mas de forma que
seja possivel inovar, por meio de aprendizagem ativa,
efetiva e significativa.

Fonte: Elaborado pela autora a partir da andlise da BNCC (BRASIL, 2018).

Desde os anos iniciais do Ensino Fundamental, a BNCC deixa clara a necessidade

de os alunos exercitarem, na escola, o uso de tecnologias de informag¢dao e comunicagao
para permitir que eles ampliem a compreensao de si mesmos e de mundo. No que concerne

aos anos finais, o objetivo seria fortalecer os aprendizados dos anos iniciais € aumentar a
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autonomia dos jovens. Diante deste contexto, a tecnologia assume um papel importante
dentro da escola ndo somente para oportunizar ao aluno a busca de informacgdes, mas,
também, para oferecer abordagens ativas e, consequentemente, meios de o aluno
desenvolver competéncias suficientes para construir solu¢des tecnologicas relevantes.
Assim, no proximo topico, destacam-se estratégias que podem contribuir para um

contexto de ensino mais dindmico e com foco em soluc¢des de problemas e tecnologias.

3.4 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Uma das estratégias de ensino-aprendizagem utilizada pelas metodologias ativas ¢
a aprendizagem baseada em projetos, na qual o professor ou especialista apresenta um tema
do mundo real que ird nortear as agdes relacionadas ao projeto, indicando o prazo, o escopo
do trabalho, as expectativas de resultados e os critérios de avaliagio (BENDER, 2014).
Quando bem aplicada, ela contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais por mobilizar habilidades em todas as etapas e atividades, desde o
planejamento até a finalizacao.

Essa abordagem baseia-se na prerrogativa de que o aluno ndo possui as
competéncias necessarias para realizar determinado projeto, logo, sera atribui¢do dele
desenvolvé-las durante o processo de criacdo do produto ou artefato solicitado. O objetivo
da aprendizagem baseada em projetos ndo ¢ a entrega do projeto em si, mas o percurso
percorrido pelo aluno para este fim. Esse caminho se tornaré o recurso de aprendizagem, ou
seja, uma forma de adquirir novos conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios para
se chegar ao resultado final. (BACICH; MORAN, 2017).

Para conseguir atingir esse objetivo, as atribui¢des dos alunos e dos professores
precisam ser esclarecidas. Cabe ao aluno definir estratégias para desenvolver, organizar,
compartilhar experiéncias e conhecimentos adquiridos no desenvolvimento do projeto a fim
de definir métodos e tecnologias a serem adotados para dar suporte a tomada de decisao.
Quanto a atuacdo ao professor, ele deve deixar de exercer seu papel tradicional, que
normalmente envolve narrativas de contetdos ou explicacdo de teorias, e passar a planejar
situagdes de aprendizagem reais, que foquem no tipo de experiéncia que se deseja
proporcionar aos estudantes. (BENDER, 2014). Além disso, ele devera mediar conflitos e
impasses dentro da equipe, sugerindo caminhos de pesquisa e questionando os alunos

durante todo o processo de elaboracdo do projeto. O docente podera, inclusive, avaliar seus
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alunos durante o processo de criacdao, considerando as interagdes deles com suas equipes,
com base no produto ou no artefato gerado pelo projeto. A escolha do método de avaliagao
cabe ao professor, mas os dois métodos podem ser usados de forma complementar.

Embora muitas vezes a abordagem baseada em projetos seja empregada como
sindbnimo da aprendizagem baseada em problema, ambas sdo estratégias diferentes
(FILATRO; CAVALCANTI, 2018). Num olhar rapido, parecem semelhantes porque o
desenvolvimento de um projeto usualmente ocorre para solucionar um problema,
entretanto, a diferenga estd na palavra “foco”; enquanto uma pratica foca no problema, a
outra foca no projeto, que, em geral, tem um produto tangivel como resultado.

Nesse sentido, tanto a aprendizagem baseada em problemas quanto aquela baseada
em projetos, por serem metodologias ativas, buscam ensinar a partir do aluno, ou seja,
partem do aluno a fim de propiciarem uma aprendizagem colaborativa e participativa. E
ainda que existam diferencas entre as duas abordagens, ¢ possivel combina-las. Essa fusao
permite chama-las de aprendizagens baseadas em problemas e em projetos. Ao mesclé-las,
0 objetivo passa a ser propor aos alunos “um problema real enquanto desenvolve de forma
colaborativa um projeto que visa propor uma solucdo para o problema investigado.”
(FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p.39).

A colocacao de Gagné (1973, p.153) enfatiza que, “quando os individuos tentam
resolver um problema, podem aprender também a dar instru¢cdes a si mesmos, a adotar
estratégias que guiem seu pensamento”. Quando isso ocorre, alguma coisa € sempre
aprendida, no sentido de que a capacidade do individuo se modificou mais ou menos
permanentemente. E no processo de esforgar-se na resolucio de problemas que os
estudantes aprendem o conteudo e adquirem a habilidade de pensar na solucdo de
problemas do mundo real. Desse modo, quanto maior for a semelhanga entre o contexto de
aprendizagem e o contexto de recuperacdo, mais facil serd a transferéncia.

Vale lembrar que, nas metodologias ativas, ndo cabe ao educador expor todo o
conteudo para que os alunos comecem a trabalhar. S3o os proprios alunos que buscardao
conhecimentos necessarios para atingir os seus objetivos. Essa autonomia pode fazer com
que diferentes grupos busquem a solucao de um problema ou realizem um mesmo projeto
de forma completamente diferente, inclusive sedimentando conhecimentos de forma
diversa. (BACICH; MORAN, 2017). No entanto, mesmo sabendo que o protagonismo
deverd ser dos alunos, todo o processo precisa ser acompanhado por um professor ou um

responsavel para manter os alunos no foco dos objetivos propostos e intervir quando
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necessario.

Por 1sso, uma das questdes mais relevantes no processo de ensino-aprendizagem ¢
o planejamento da acao didatica, isto ¢, o professor tem de definir o plano de ensino de um
curso e/ou disciplina selecionando e ordenando os objetivos, os conteidos e as
competéncias a serem trabalhadas. A partir da clareza sobre o que se pretende ensinar, o
professor podera escolher um modelo que o oriente de forma mais efetiva no processo de

ensino e aprendizagem.

3.4.1 Metodologias Ativas

No contexto educacional, a perspectiva de que as atividades projetuais contribuem
para a construcdo e reconstrucdo constante do processo de ensino-aprendizagem esta
pautada na pesquisas de Jean Piaget (1896-1980) e John Dewey (1859-1952). Estes
defendiam que abordagens experienciais podiam contribuir para: acelerar o processo de
desenvolvimento, compreender os processos de aprendizagem complexa e desenvolver a
criatividade (GOULART, 2000). Piaget e Dewey, afirmavam que por meio das
experiéncias os aprendizes conseguem construir modelos mentais, desenvolver ideias,
concepgdes, conceitos € estratégias pessoais, ou seja, eles conseguem explorar seus
processos cognitivos € as relagdes interpessoais, as interagdes do sujeito com os objetos, e
dele com o mundo.

O surgimento da Escola Nova, iniciada no final do século XIX, também seguia o
movimento que tentava modernizar e ampliar a visao da educagdo, foi entdo que o ensino
ativo se fortaleceu na tentativa de superar a escola tradicional, cujos principios eram o da
transmissdo reta de conhecimento, da memoriza¢dao e da replicagdo da informacao, tao
fortes na época (VYGOTSKY, 2010). A pedagogia ativa prega que o aprendizado deve
partir do aluno, o oposto do modelo passivo de transmissdo de conhecimento. O ativismo
acredita que ha uma vontade inata de aprender, uma necessidade, que se manifesta muito
cedo, a exemplo das criangas que, desde pequenas, procuram aprender tudo a todo instante,
interagindo com qualquer coisa ou pessoa a sua volta na tentativa de entender o que esta
acontecendo (FONTOURA, 2002). Aprendizagem e desenvolvimento ndo entram em
contato pela primeira vez na idade escolar, eles estdo interligados entre si desde os
primeiros dias de vida da crianca (VYGOTSKY, 2010, p.111). Aprender, nessa etapa da

vida, ¢ natural e configura uma conquista pessoal, uma superagdo, um movimento de



autoformacao da pessoa.

Os processos de aprendizagem sdo multiplos, continuos, hibridos, formais e
informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais. O ensino
regular ¢ um espago importante, pelo peso institucional, planos e certificacdo e
investimentos envolvidos, mas convive com inimeros outros espacos ¢ formas de
aprender mais abertos, sedutores e adaptados as necessidades de cada um.
(BACICH; MORAN, 2017, p 10).

E buscando essa diferenciagdo positiva que a pedagogia da agdo une o conceito de
autoformacao a ideia de espontaneidade no processo educativo. Para tanto, as metodologias
ativas de ensino estdo alicercadas em estratégias, métodos e abordagens que utilizam a
participacdo efetiva dos estudantes na construgdo de conhecimento, valorizando as
diferentes formas pelas quais eles podem ser envolvidos nesse processo. Infere-se que um
dos objetivos da escola deve ser o de oferecer ao aluno situacdes de experiéncias que
oportunizem realizar aprendizagens, o que vai ao encontro da teoria de Vygotsky no que
concerne a importancia das relagdes entre o professor/mediador e o aluno, e entre os
proprios alunos, utilizando o processo de aprendizagem como ponto de partida para novos
caminhos de aprendizagem e de desenvolvimento.

No ensino ativo, o estudante deve participar de acdes praticas, desenvolver a
autonomia e assumir uma postura realmente protagonista. Nessas metodologias, o
engajamento ¢ um fator determinante e varia de acordo com o nivel de protagonismo
assumido pelo aluno (FILATRO; CAVALCANTI, 2018), isso porque, na Otica da
pedagogia ativa, o aluno aprende de forma mais répida e perene quando aprende fazendo.
Participar de experimentos, projetos, elaboracao de pesquisas, entdo, proporciona ao aluno
a capacidade de ganhar autonomia e de buscar por ele mesmo as respostas para os
problemas apresentados. A cada nova resposta ou solugdo, mais conhecimentos sao
organizados e sedimentados. (FONTOURA, 2002).

Outra questao de relevancia, segundo Moran (2015), ¢ que, diferentemente das
abordagens tradicionais de ensino, as metodologias ativas podem atingir diversos outros
aspectos, ja que ndo se limitam aos contetidos conceituais de aprendizagem e incluem
conteudos relacionados a processos e atitudes no planejamento. Pensamento cientifico,
critico e criativo, empatia, autoconhecimento sao competéncias importantes que passam a
fazer parte do planejamento das aulas ndo apenas como um efeito colateral, mas como um

fio condutor de experiéncias de aprendizagem.
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3.5 O DESIGN NO CONTEXTO DO ENSINO FUNDAMENTAL

De acordo com Cardoso (2016), historicamente, o Design configura-se como um
campo essencialmente hibrido, pois, a0 mesmo tempo em que € responsavel por estudar a
conformagdo da materialidade e da imaterialidade, da "coisa" e da "ndo coisa", possui
carater informacional que influencia na valorizagdo das experiéncias. Norman (2008)
corrobora com essa perspectiva e defende que tudo que existe, tangivel ou intangivel,
tecnologico ou ndo, possui um viés do Design no que concerne a forma e a relacao do
usudrio com o produto. O Design se configura, entdo, como um campo de conhecimento
que tem muito a acrescentar, visto que a sua esséncia nao ¢ algo distante do aluno, ja que
essa area esta presente constantemente no contexto da vida de todos.

Sob o viés da cultura digital e das novas metodologias de ensino, a escola,
enquanto responsavel pela formagdo de individuos criticos, precisa ser capaz de refletir
sobre a realidade e adaptar-se as diferentes demandas criadas com o passar do tempo. Para
isso, ela precisa se adequar, “reinventar” seus métodos, seus conteudos e suas teorias
pedagodgicas a fim de acompanhar as transformagdes sociais e historicas, € incentivar o
surgimento de novas habilidades, que, muitas vezes, sdo fruto direto ou indireto das
tecnologias que sdo criadas e/ou inovadas constantemente. (FILATRO; CAVALCANTI,
2018). Essa necessidade de dinamismo abre a oportunidade para buscar formas efetivas de
incluir o Design junto ao ensino das outras disciplinas, de forma integrada, estabelecendo
conexao com os demais conteudos. (FONTOURA, 2002). Dessa maneira, os conceitos € os
principios do Design podem ser inseridos no cotidiano do aluno tal como se preconiza que
aconteca com todas as disciplinas, possibilitando um aprendizado mais leve € com maior
capacidade de fixagao.

Ter isso em mente implica aceitar, também, que a experiéncia humana estd cada
dia mais atrelada a tecnologia e, consequentemente, as diferentes formas de interagdo e de
comunicagdo, principalmente a visual, por isso, entendé-las torna as pessoas mais
criteriosas e informadas nos processos de tomada de decisdo. (PORTUGAL, 2013). Nesse
sentido, ¢ importante destacar que as finalidades do ensino do Design vao além da
percepcao da estética e do anseio de criar futuros designers, visam incentivar as criangas €
os jovens a compreenderem o invisivel, a forjarem caminhos desconhecidos, a ampliarem a
imaginagdo e a criarem beleza, independentemente do campo de atuagdo profissional que

eles venham a escolher. (AIGA, 2013).
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A educagdo em design ¢ considerada “uma arte aplicada” porque ensina a solugdo
de problemas, a aplicacdo da criatividade, a relevancia, a estética, os métodos de pesquisa,
as habilidades de visualizagdo e a apresentacdo, a analise critica, a colaboracdo e a
formagdo de equipes. (FONTOURA, 2002). E capaz, ainda, de incentivar os alunos a serem
imaginativos e de ensind-los como aproveitar essa inventividade e colocd-la em pratica,
uma vez que as vivéncias projetuais viabilizam o desenvolvimento de habilidades e de
comportamentos desejaveis nos educandos no contexto atual e futuro (FONTOURA, 2002),
principalmente quando estdo ligadas a tecnologia. Infere-se, portanto, que ensinar
principios do Design no ensino fundamental pode fomentar pensadores mais avancados em
todos os campos, encorajando futuros lideres empresariais e empreendedores mais
responsaveis ao formar cidaddos mais engenhosos e empaticos e ao criar consumidores
mais conscientes. (PORTUGAL, 2013).

Percebe-se, assim, que os beneficios do ensino do Design no ensino fundamental
atingem uma gama tao expressiva porque se alinham as abordagens mais modernas de
educagdo, uma vez que o Design ¢ facilmente colocado em pratica por meio de propostas
para que os alunos encontrem solugdes de problemas, geralmente identificados no meio em
que estao inseridos. Ainda, segundo Fontoura (2002), as atividades de Design na escola
enfatizam pensamentos construtivos, ja que os problemas dessa drea podem apresentar
diferentes solugdes, exigirem defini¢des, representagdo e avaliacao; promovem aprendizado
continuo, fruto da necessidade de se procurar e de aplicar corretamente os conhecimentos
para alcancar os objetivos; estabelecem ligacdes das informagdes e experiéncias com a
vida; promovem cooperacao, socializagdo e valorizacado humana, além de serem capazes de
promover o conhecimento através de experiéncias criativas.

Sao mualtiplas as alternativas para aprofundar o ensino do Design no contexto
escolar, principalmente utilizando as metodologias ativas, que primam pela efetividade da
construgdo do conhecimento baseado em projetos e/ou problematicas do cotidiano e da
experiéncia do aluno, alinhando esse objetivo ao uso de tecnologia. Isso porque, de acordo
com Moles (1989), a tecnologia e o Design podem e devem atuar em conjunto, uma vez
que ¢ justamente o Design que age em prol da facilitagdo do processo de interagdo entre o

usudrio e as tecnologias:

O design procura transformar visibilidade em legibilidade, ou seja, de operagdes
da mente que organizam coisas sob a forma de signos (volumes, superficies,
angulos, contornos), em um todo inteligivel de modo a preparar uma estratégia
para a agdo. E, ao proceder assim — ao assumir a responsabilidade pelo aspecto
simbdlico do mundo, sendo este influente em opinides e acdes — o design grafico



(que projeta o ambiente circundante) carrega em si uma expressividade social.
(MOLES, 1989, p.124).

Portanto, percebe-se que ¢ importante estimular a confianga criativa e a
mentalidade de pensamento de Design em uma idade jovem. Cabe destacar que, de forma
geral, os ensinamentos tedricos e praticos do Design podem ser inseridos no contexto
escolar de forma interdisciplinar para estimular o educando a pensar, a criar e a desenvolver
ao agir como uma atividade intelectual de suporte que visa promover a melhoria na
mediacao dos conhecimentos. (COUTINHO; LOPES, 2011).

Sabendo da relevancia do dominio de tais competéncias e habilidades no contexto
contemporaneo, ao longo dos ultimos anos, algumas organizagdes (privadas e publicas)
estdo estudando e oferecendo cursos e oficinas voltados ao ensino de conteudos de Design a
criancas e jovens, aliando a tecnologia e as metodologias ativas. No proximo topico, serao
apresentados alguns exemplos de ac¢des e de pesquisas encontradas que serviram de

parametro para este estudo.

3.6 CURSOS DE TECNOLOGIA PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Com o objetivo de analisar propostas de unidades de ensino voltadas a faixa etaria
do ensino fundamental que abarcam o ensino da tecnologia (incluindo o letramento digital e
o pensamento computacional), o Design e metodologias, foi realizado, em 2018, um
mapeamento  sistematico'> (FERREIRA; PINHEIRO; FILHO; GRESSE VON
WANGENHEIM, 2019). Esta pesquisa resultou em 16 unidades de ensino (8 artigos, 5
cursos ¢ 2 curriculos) voltadas ao ensino de computagao, que, abordam, também, o ensino
de design de interface.

Para realizar esta pesquisa foram analisados cursos e artigos cientificos nas bases
da Scopus, Science Direct e ERIC, representando as principais editoras cientificas, € em
sites de MOOC:s, incluindo Udemy, Edx, Khanacademy, Coursera. A fim de abranger uma
maior gama de publicagdes, também foram realizadas buscas no Google Scholar e no

Google. A seguir, no quadro 11, apresenta-se uma sintese dos achados.

5 Artigo publicado nos anais do WIE 2019, disponivel em: https://br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/
8542
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Quadro 11 - Sintese dos documentos analisados.

Tipo Titulo Descricio Temas/Contetdos
Design thinking in App Relato de um curso realizado em | Criagao de jogos e App
inventor game design Pequim (China) oferecido a 25 Inventor.
and development: A alunos do oitavo ano do ensino Design do jogo/ Esbogos no
Artigo case study (CHEN; fundamental. Os alunos papel;
HUANG, 2017) aprenderam a desenvolver apps Prética de programacao no App
de jogos para dispositivos mdveis | Inventor;
utilizando abordagem baseada Design com o App Inventor.
em projetos.
Girls embrace Relato de um curso realizado no Design grafico através da
technology: A summer Colorado (Estados Unidos) e criacdo de graficos digitais;
internship for high oferecido a 36 meninas Design de Interface do Usudrio
school girls “tecnologicamente neutras”. A (UD;
(SULLIVAN; proposta do curso foi ensinar a Préticas de programagao
Artigo REAMON; LOUIE, desenvolver habilidades técnicas | utilizando uma ferramenta de
2003) de design grafico, interface de programagao visual para
usuario, programagao visual, desenvolvimento de software;
manipulacio de imagem digital, Gerenciamento de projetos.
autoria de multimidia e teste do
usuario.
A case study on Este estudo de caso relatou Identificagao do topico de
collective cognition and | esforgos de 64 alunos norte- matematica e o objetivo do
operation in team-based | americanos no processo de projeto;
computer game design desenvolvimento de jogos para Treinamento para usar a
Artigo by middle-school ensinar conceitos matematicos, ferramenta Scratch;
children (KE; IM, 2014) | criados com Scratch. Ensino de praticas de design
(esbogar, criar uma historia do
jogo, tarefa e regra, etc.), e
gerenciamento de projetos.
Underrepresented Relato de um workshop de Contextualizagdo da Ciéncia da
middle school girls: on Interagdo Humano-Computador computagio e discussdo sobre
the path to computer (IHC) realizado com 16 meninas, | carreiras afins;
science through paper da Virginia (Estados Unidos). As | IHC e avaliacdo da interface do
prototyping meninas criaram um prototipo usuario;
Artigo (ROBINSON; PEREZ- para um aplicativo de bate-papo. | Design de Interface do Usuario
QUINONES, 2014) (UD);
Abstracgio;
Prototipagem de interface de
usuario;
Tutorial iPad POP.
Apps for social justice: Relato de um curso voltado ao Conceitos de ciéncia da
Motivating computer ensino de aplicativos para computagio;
science learning with resolver problemas de ambito da | Banco de dados;
Artigo design and real-world justica social. Essa pesquisa Préticas de programagao
problem solving (VAN focou no resultado de um projeto | utilizando App Inventor;
WART et al., 2014) desenvolvido por duas alunas do | Ferramentas de design (ndo
curso da Califéornia (Estados citam quais).
Unidos).
The girls creating games | O artigo descreve resultados de Design e produgao de jogos;
program: Strategies for um programa de verdo da Programacao;
engaging middle school | Califérnia (Estados Unidos) que Estereotipos desafiadores;
Artigo girls in information estimula a participagdo ativa das | Identidade e atividades de

technology (DENNER
et al., 2005)

meninas na tecnologia da
informagao (TI). O estudo expde
a experiéncia da capacitacdo de
62 meninas participantes, alunas

formagao.
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do sexto ao oitavo ano do ensino
fundamental.

Understanding the
attitudes of African
American middle school

Este estudo apresenta dados de
workshops de ciéncia da
computagio, realizados na

Ciéncia da computagio/

discussao sobre carreiras afins;
IHC e interface do usuario;

Artigo girls toward computer Virginia (Estados Unidos), Algoritmos.
science. (ROBINSON; oferecidos a 23 meninas afro-
PEREZ-QUINONES; americanas do ensino
SCALES, 2015). fundamental.
Learning design by O artigo relata uma atividade de Ciéncia da computagdo;
making games in scratch | extensdo, de nove meses, Praticas de programagao
(CODELIKEAGIRL, aplicada com diferentes turmas utilizando Scratch;

Artigo 2017) do ensino fundamental. Os Design Thinking;
alunos aprenderam a projetarea | THC.
desenvolver jogos utilizando
Scratch.

Coding by design first O curso Coding By Design ensina | Programacao,
approach (EDUTOPIA, | a desenvolver apps para resolver | Design thinking;
2015) problemas comuns da sociedade. | Design de Interface do Usuario

Curso Organizadores acreditam que o (ub.
design pode motivar as criangas a
aprenderem mais sobre
programacgao.

Applab O curso Applab (free e on-line) Conceitos basicos de
(CODE.ORG/APP LAB, | ensina a desenvolver programas computagido (Algoritmos e
2018) de computador, jogos simples, Programacao);

Curso historias digitais e ferramentas de | Design Thinking;
aprendizagem usando conceitos Design centrado no usuario;
de design e inovagdo. Design de Interface do Usuario

(Ul

Design Visual.
Build Your First App O curso Build Your First App Conceitos basicos de
(TEKKIE UNI, 2018) (pago e on-line) objetiva ensinar | programacgao de aplicativos e

Curso a criangas e jovens o jogos para smartphones.
desenvolvimento de aplicativos
de uma forma ludica.

My createlab No curso My Createlab (pago e Design thinking;
(CREATELAB, 2017) on-line), os alunos sdo Conceitos basicos de
incentivados a “aprender programagao.

Curso fazendo” e também a relacionar
design e inovacdo aos principais
conceitos computacionais por
meio de conceitos de codificacdo,
robdtica e design.

Get started with code 2 Esse guia foi desenvolvido para Programagao (Algoritmos,
(GET STARTED WITH | ajudar o professor a levar a condicionais, loops..)
CODE 2, 2017) tecnologia para a sala de aula, Design de Interface do Usudrio

Curso auxiliando-o na tarefa de ensinar | (UI);
conceitos de programacao e de Design de Experiéncia do
aplica-los nos contextos Usuario (UX).
cotidianos.

Technovation Challenge | O Technovation orienta e Conceitos basicos de
(TECHNOVATION, incentiva alunas a se tornarem programagao;
2018) empreendedoras da tecnologia. Contextualizacdo da

Curso Suas diretrizes buscam ensinar ferramenta App inventor;

principios bésicos de
programacdo de computadores e
orientam o desenvolvimento de

Pesquisa de mercado;
Nogdes basicas de design
visual.




56

prototipos completos e funcionais
de aplicativos moveis.

Codehs
(CODEHS,2018)

O curso do CodeHS ensina
habilidades aplicaveis em ciéncia
da computacio e ajuda os alunos

Conceitos basicos de
programagdo de apps;
Contextualizagdo da

Curriculo a desenvolverem habilidades de ferramenta React Native;
resolugdo de problemas e Design de interface;
pensamento computacional. Design visual.

Curriculum code A unidade de Processo de Design | Conceitos basicos de
(CODE, 2018) (free e on-line) faz com que os programagao de apps;
estudantes pensem em ciéncia da | Design Centrado no Usuario;

Curriculo computagdo como uma Design de Interface.

ferramenta para resolver seus
proprios problemas,
considerando os impactos sociais
mais amplos da computacio.

Fonte: a autora (2018).

ApoOs observacao dos documentos analisados, foi possivel perceber que as
propostas de ensino eram baseadas no desenvolvimento de um software (jogos, animagoes
e/ou apps) para solucionar problemas identificados dentro de uma comunidade ou de algum
contexto pré-definido. Para atender a esses objetivos, os alunos precisavam aprender
conceitos de programacdo e técnicas para compor o design visual de interface e aplica-los
em seus projetos (por meio de metodologias ativas), provendo, assim, o ensino do
pensamento computacional e principios do letramento digital.

No entanto, cabe destacar que nenhum documento apresentou detalhamento
suficiente em relacdo aos conceitos de design visual de interface que permitissem a
identificacdo dos contetdos ensinados. Logo, ndo foi possivel avaliar quais foram
exatamente os conteudos abordados (cor, icone e tipografia) e tampouco o nivel de
complexidade. Diante dessa perspectiva, identifica-se a necessidade de estudos cientificos
que proporcionem essas informacdes de modo mais transparente para guiar futuros estudos
correlatos.

Além disso, em relagdo a avaliagdo do alcance dos objetivos de aprendizagem de
competéncias de design de interface, varios artigos relataram a avaliagdo com base nos
artefatos criados. No entanto, ao analisar os critérios avaliativos em detalhes, observou-se
que a avaliagdo de competéncias do design de interface ¢ resumida a um tUnico critério,
embora existam varios outros voltados a avaliacdo da aprendizagem de programacao.
Provas ou testes que abordassem questdes sobre o design de interface também foram
relatados somente de forma pontual e genérica, o que reforca a indispensabilidade de

pesquisas voltadas ao desenvolvimento de modelos de avaliagdo dessas competéncias como




parte essencial do processo de aprendizagem.

Além disso, conforme indica Filatro e Cavalcanti (2018), as unidades de ensino
devem ser desenvolvidas de forma sistematica para que haja eficacia de aprendizagem,
porém, nao foi possivel avaliar se as propostas apresentavam informagdes essenciais em
relagdo ao(s) objetivo(s) de aprendizagem e/ou a estratégia instrucional nem a metodologia
utilizada para, sistematicamente, desenvolver as unidades instrucionais. Esse ponto fraco
pode ser observado também em relagdo a avaliagdo da maioria das unidades instrucionais,
visto que varios dos artigos nao relatam avaliacdes e/ou somente de forma ad-hoc com
pouco rigor cientifico. Além disso, a predominancia de material somente na lingua inglesa
¢ um fator que dificulta a aplicacdo das unidades em outros paises.

De modo geral, mesmo que a revisdo sistemadtica tenha encontrado os fatores
negativos citados acima, as aplicagdes relatadas servem de base para fornecer as primeiras
indicacdes de que o ensino de competéncias de design de interfaces pode ser benéfico no

ensino fundamental.

3.7 CONSIDERACOES DO CAPITULO

A sociedade esta passando por mudancas impactadas pela cultura digital, que
influencia no modo como as pessoas se comunicam, buscam informagdes, trabalham e se
entretém. Motivados por essa realidade, educadores e 6rgdos politicos, internacionais e
nacionais, vém pesquisando o contexto mundial para propor formas eficazes e eficientes de
os estudantes desenvolverem competéncias relacionadas a cultura digital no contexto
escolar. Buscando identificar tais tendéncias, foram analisados os seguintes documentos:
relatorio Educacao para a cidadania global: preparando alunos para os desafios do século
XXI; curriculos da computagdo para educagdo basica da Australia (Technologies F-10),
Estados Unidos (CSTA-K12) e Reino Unido (National Curriculum For Computing); € a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

As maiores contribui¢des dos documentos sdo relativas a perspectiva de utilizar
conteudos, métodos e abordagens que ensinam e estimulam o letramento digital e o
pensamento  computacional. Essas mudancas educacionais  proporcionam 0
desenvolvimento € o dominio de novas competéncias que certamente auxiliardo os jovens a
lidarem com a cultura digital tanto para demandas atuais quanto futuras. Para tanto,

recomenda-se desmistificar a tecnologia e ensinar os jovens, por meio de metodologias
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ativas, a entendé-la mais profundamente a fim de que nao a utilizem somente de forma
passiva, mas aprendam a desenvolver e a criar solugdes novas a partir da tecnologia. Nesse
sentido, destacam-se as metodologias ativas porque elas proporcionam movimentos ciclicos
de constante construgdo e reconstrucdo do conhecimento, utilizando abordagens que
possibilitam aos alunos criarem artefatos tecnologicos que demandam pratica, teste e
corre¢do de possiveis erros durante o desenvolvimento dos projetos, possibilitando, assim,
uma aprendizagem mais tangivel.

Cabe salientar que, apesar de os documentos analisados reconhecerem a relevancia
da cultura digital e, teoricamente, tudo que ela abarca, conteudos relativos ao design de
interface e design visual, ndo sdo apresentados claramente. Entretanto, esses conteudos sao
importantes para orientar os alunos sobre a forma de compor a interface de maneira que ela
seja intuitiva e sobre como utilizar linguagens decodificaveis para conseguir produzir
softwares e midias digitais mais uteis. E possivel que haja intengdo de esses contetidos
serem efetivamente ensinados, talvez ndo separadamente, mas junto a outras informacoes,
porém, o modo com o qual os documentos foram estruturados ndo permite aferir isso com
certeza.

Dessa maneira, verificou-se que inserir o Design de forma efetiva no ensino ¢
essencial, pois os conhecimentos relacionados a esse tema t€ém muito a contribuir para a
formagcdo de competéncias relacionadas a cultura digital, tanto cooperando para o
desenvolvimento de habilidades relativas as praticas de projetos e resolucdo de problemas
quanto para habilidades relacionadas a composi¢ao da linguagem visual de interfaces. Para
viabilizar essa realidade, além de rever o formato do ensino, buscando inserir diferentes
saberes junto as disciplinas tradicionais, ¢ necessario incentivar o aluno a aproveitar os
beneficios diretos e indiretos da combinacao dos distintos campos do conhecimento, além
de estruturar o ensino de forma a tornar o estudante mais atuante no seu processo de
aprendizagem.

Neste capitulo, também foram analisadas 16 unidades de ensino (8 artigos, 5
cursos e 2 curriculos) voltadas ao ensino de computacao, que, de algum modo, abordam,
também, o ensino de design de interface. Todos os achados analisados ensinam computagao
por meio de ferramentas de programagao com linguagem baseada em blocos (Scratch, App
Inventor ou Tynker) para facilitar o aprendizado. Outro ponto em comum ¢ que eles
utilizam abordagens baseadas em projetos e/ou em problemas e propdem o

desenvolvimento de algum software ao final do curso (jogos ou aplicativos). Como o foco
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dessas unidades era ensinar computacao, percebeu-se que o espaco voltado aos conteudos
de Design ¢ menor, principalmente em cursos com pouco tempo de duragao (ROBINSON;
PEREZ-QUINONES; SCALES, 2015), (CODE.ORG/ APP LAB, 2018).

Por fim, o resultado da analise desse capitulo indicou que os conceitos de
computagdo e design podem ser ensinados a alunos do ensino fundamental, pois conteudos
provenientes desses campos de conhecimentos t€ém a capacidade de potencializar e de
contribuir positivamente para o aprendizado de habilidades que vao além do dominio da
computacdo bésica. Portanto, cabe aos educadores reconhecerem essa necessidade,
avaliando e adaptando o nivel de complexidade de contetido e a forma de proposi¢do de

acordo com o tempo ¢ a realidade de cada contexto escolar.



4 ESTUDO DE CASO: PROPOSICAO E REFINAMENTO DO MODELO DE UMA
UNIDADE DE ENSINO

Este capitulo descreve o estudo de caso desta pesquisa: proposicao, aplicacdao e
refinamento de um modelo da unidade de ensino sobre principios de design visual inserida
no contexto de um curso de programacao de aplicativos para smartphones, realizado no
segundo semestre de 2018.

A estruturacdo desse estudo de caso foi dividida em oito fases, a saber: (1)
Apresentacdo do contexto do estudo de caso; (2) Bases para a elaboragao da unidade de
ensino; (3) Plano de ensino; (4) Elaboracdo do material didatico; (5) Perfil do publico da
oficina; (6) Aplica¢dao da unidade de ensino; (7) Avaliagdo; (8) Refinamento da unidade de

ensino.

4.1 APRESENTACAO DO CONTEXTO DO ESTUDO DE CASO

Nos tltimos anos, diante da emergente necessidade de aproximar criangas € jovens
do contexto tecnoldgico, surgiram algumas iniciativas que ensinam programacao por meio
de disciplinas especificas, oficinas de contra turno escolar e de forma multidisciplinar
integrada ao curriculo, como, por exemplo, a Computagio na Escola'®.

A iniciativa Computagdo na Escola (CnE) foi criada em 2012 pelo Instituto
Nacional de Ciéncia e Tecnologia para Convergéncia Digital (INCOD/INE/UFSC), em
cooperacao com o Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC), com o objetivo de expandir o
aprendizado de computacdo no ensino fundamental e médio. Para alcancar esse objetivo, a
CnE atua na concepgdo, no desenvolvimento, na aplicacdo e na avaliacdo de unidades
instrucionais interdisciplinares de baixo custo baseadas em software livre e hardware
aberto.

Com o passar do tempo, os organizadores da CnE perceberam que contetidos de
design visual poderiam ser agregados aos curriculos das unidades instrucionais tanto para
auxiliar os alunos no desenvolvimento dos aplicativos quanto para mostrar a eles que um
produto digital envolve outras areas de competéncia além da codificacdo. Em vista disso, a

fim de demarcar o aprendizado de design da interface do usudrio no ensino fundamental, a

' Disponivel em: http://www.computacaonaescola.ufsc.br/. Acesso em: 05 set. 2019.
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CnE, em 2018, uniu forgas com o laboratorio Hiperlab, do Departamento de Expressdo
Grafica (EGR) da UFSC, com mentores voluntarios de uma empresa de TI e com
professores da Escola Bésica Municipal Almirante Carvalhal de Florianopolis/SC, e
realizou o curso “Faga seu app”. O curso foi estruturado em 12 encontros de 3 horas
(Quadro 12), um por semana, e teve como publico alvo dez estudantes dos 8° e 9° anos (de
13 a 15 anos). Os alunos foram selecionados e convidados pela professora de tecnologia
educacional da escola e participaram de maneira voluntaria no contraturno das aulas

obrigatorias.

Quadro 12 - Programacao do curso “Faca seu app” da Iniciativa CnE/UFSC.

Dia 1

Dia 2

Dia 3

Dia 4

Dia 5

Motivacao, Conceitos basicos | Introducao ao Andlise de Design de baixa
aproximacao dos de computacao, desenvolvimento | contextoe fidelidade do app e
alunos ao contexto | algoritmo/progra de appse especificacdo de testes
de programacao macgao identificagido do requisitos

problema

Dia 10 Dia 12

Dia 9

Dias 6,7e 8 Dia 11

Principios de Teste de sistema Compartilhando o | Apresentacdao do
Design visual, app app

Elementos:
tipografia, cor e
imagem.

Programacaoe
teste do protétipo
no App Inventor

Fonte: a autora (2020).

Para definir o cronograma do curso e alinhar os objetivos de aprendizagem a
realidade do colégio e a dos estudantes, foram considerados alguns critérios, a saber: a
infraestrutura da escola (local da aplicagdo), a disponibilidade de carga horaria dos alunos e
da equipe técnica, o conhecimento prévio do publico-alvo em relagdo aos elementos da
interface, a identificagdo de metodologias e de abordagens de ensino que pudessem
favorecer a aprendizagem de conceitos inerentes ao processo de desenvolvimento de apps.
Para tanto, foram necessarias diversas reunides entre os organizadores, voluntarios da
empresa de TI e profissionais do colégio. Apds analisar o contexto e o propdsito do curso,
definiram-se as estratégias de ensino, os materiais didaticos e os métodos de avaliagdo.

O objetivo do curso era ensinar principios de programagdo e design por meio de

uma experiéncia envolvente ao adotar varias estratégias instrucionais focadas em



metodologias ativas, buscando estimular a pratica, a curiosidade e as formas de explorar
conceitos de computacdo e de Design. Cada passo foi explicado por meio de aulas
expositivas com exercicios de fixacdo. Os alunos foram desafiados a desenvolverem seus
proprios aplicativos moveis no App Inventor a fim de resolverem as preocupagdes da
comunidade local partindo de uma estratégia de aprendizado baseada na resolucdo de
problemas para a construcdo de conhecimento. A partir da definigdo dos temas
(informacgdes sobre a escola, dicas de cultivo de plantas, lista de nimeros de telefone de
emergéncia, praias da cidade de Floriandpolis e empregos), eles analisaram o contexto em
termos de usuarios, tarefas, dispositivos ¢ ambiente de uso. Em seguida, resumiram as
informacdes em forma de personas usando um modelo simplificado e definiram as tarefas a
serem suportadas como historias do usuario.

Com base nas informagdes, os alunos comecaram a fazer sketches identificando as
telas e os fluxos de navegagdo. Eles também realizaram testes dos prototipos em papel com
os pares para obtencao de feedback antecipado. Assim, a partir de uma base mais solida, os
estudantes comecaram a programar e¢ a testar de forma incremental um prototipo de
wireframe com o App Inventor, criando uma funcionalidade para cada historia de usuario
em uma interagao.

Na sequéncia, foi introduzida a unidade de ensino sobre principios de design
visual e foram apresentados os meta-principios do Design (consisténcia, hierarquia e
personalidade dos elementos de uma interface). Os alunos puderam testar a funcionalidade
do prototipo e refinar a interface durante todo o desenvolvimento em seus smartphones por
meio do recurso de teste em tempo real do App Inventor. O protdtipo de wireframe foi feito
durante duas aulas ¢ concluido como licdo de casa devido ao esfor¢o consideravel de
programacao.

O estudo de caso se deu, nesse contexto, com foco no planejamento, na aplicagdo e
na avaliacdo da unidade de ensino sobre principios de design visual, ministrada na aula 09,
como mostrou o quadro 12. A seguir apresenta-se o detalhamento da elaboracao e aplicagao

do modelo da unidade referente ao ensino de design visual.
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42 BASES PARA A ELABORACAO DO MODELO DA UNIDADE DE ENSINO
SOBRE PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL

O modelo da unidade de ensino sobre principios de design visual foi estruturada
seguindo as diretrizes da Filatro e Cavalcanti (2018) e dos achados tedricos advindos dos
capitulos 2 e 3 deste documento. As metodologias ativas foram as principais referéncias
que subsidiaram o planejamento da unidade de ensino para que os alunos tivessem a
oportunidade de aprender em situagdes reais, solucionando problemas, tomando decisdes e
estimulando a criatividade. Para isso, elegeu-se a abordagem baseada em projetos com o
objetivo de desafiar os alunos a fazerem atividades que eles pudessem aprender durante o
processo (pesquisar, desenvolver projetos, discutir, analisar e resolver problemas) e
tivessem oportunidade de refletir sobre suas agdes.

Seguindo essa perspectiva, foi construido um modelo que serviu de sintese dos
fundamentos desta unidade (Figura 7). Esse modelo, estruturado em trés camadas
complementares (conteudo/conceito, retengdo do conhecimento/habilidade e transferéncia),

propde movimentos ciclicos de constante construgdo e reconstru¢do do conhecimento.

Figura 7 - Bases do modelo da unidade de ensino sobre principios de design visual.

Metodologias ativas \

Abordagem baseada em R9t3“§50 do
projetos conhecimento/ <

habilidades “

Conceito/ 4,"
contetido

Fonte: a autora (2020).

Esse modelo expde a complexidade do processo de ensino e aprendizagem para
que o aluno, de fato, consiga transferir o conhecimento adquirido. Primeiramente, o

conceito deve ser ensinado por meio de aulas expositivas, com cerca de 20 minutos, e,



64

posteriormente, o aluno deve praticar para conseguir se apropriar do conhecimento e,
assim, adquirir novas habilidades. Desse modo, estaria apto a aplicar adequadamente o
conteudo, transferindo-o para seu projeto.

Ainda, cabe ressaltar que esse modelo prevé também a utilizagdo de ferramentas
on-line ¢ de open source para possibilitar o engajamento e a familiarizacdo do aluno ao
ambiente virtual, tais como: App Inventor 2" (como ambiente de programacio), Material
Designlg, Canva'’, Canva Color Palette Generator™’, Microsoft Paint*' e bancos de imagens
gratuitos®. Estas ferramentas sdo importantes para estimular multiplas experiéncias

sensoriais.

4.3 PLANO DE ENSINO

A partir do modelo, o plano de ensino das aulas sobre principios de design visual
foi elaborado. Para orientar a decisdo sobre os contetidos a serem tratados, considerou-se a
revisdo da literatura (capitulos 2 e 3 desta pesquisa) e a analise de trés cursos de Design,
disponiveis em ambientes on-/ine para iniciantes (Apéndice B). Essas fontes indicaram a
recorréncia dos seguintes conteudos: tipografia, cor, imagem e principios do design que

orientam a composi¢ao da interface (hierarquia, consisténcia e personalidade), (Quadro 13).

Quadro 13 - Plano de ensino da(s) aula(s) de principios de design visual.

Principios do Design Visual: Hierarquia, consisténcia e personalidade.

Ementa Elementos: tipografia, cor ¢ imagem.

Carga horaria 3 horas.

Aprender a projetar o design visual de um aplicativo Android socialmente relevante,

jetivo de . . . .
Ob]etlv.o ensinando-os a escolher os elementos da interface (cor, tipografia e imagem) e a
aprendizagem . -
combind-los de forma harménica.
Geral:
Obietivo da Identificar e aplicar os meta-principios e elementos que compdem o design visual de
disiiplina interfaces de aplicativos para smartphone com linguagem apropriada no contexto do

ensino fundamental anos finais.
Especificos:

17 App Inventor 2. Dispinivel em: <https://appinventor.mit.edu/>. Acessado em 13 de abril de 2018.

'8 Material Design. Dispinivel em: https://material.io/resources/color/#!/?view.left=0&view.right=0&primary.
color=009688&secondary.color=F44336. Acessado em 13 de abril de 2018.

¥ Canva. Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/. Acessado em 13 de abril de 2018.

20 Canva Color Palette Generator. Disponivel em: https://www.canva.com/colors/color-palette-generator/.
Acessado em 13 de abril de 2018.

2! Microsoft Paint foi um software utilizado para a criagdo de desenhos simples e também para a edigdo de
imagens.

2 Freepik. Disponivel em: http://br.freepik.com. Flaticon. Disponivel em: http://www.flaticon.com/. Free
imagens http://pt.freeimages.com/. Acessado em 13 de abril de 2018.
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Ol. Identificar as principais relagdes cromaticas e aplicar principios de combinagao e
harmonizagio;

02. Aplicar principios da tipografia com énfase em hierarquia e legibilidade;

03. Adotar tipologias de imagens considerando contexto e funcionalidades do app.
O4. Sistematizar estratégias de composi¢do e organizagdo de interfaces por meio de
exemplos visuais e exercicios.

a) Fundamentos da cor. Classificacdes: Cor primaria e secundaria. Cores
complementares, andlogas. Principios de composi¢do cromatica: harmonias e
contrastes. Legibilidade. Paleta de cores. Organizacdo de cores no App Inventor.
Aplicagao da cor no projeto (App Inventor).

Contetdo b) Tipografia. Variagdes da tipografia. Familias tipograficas. Principios de aplicagao:
programatico alinhamento, hierarquia e tamanho. Legibilidade. Recomendagdes. Fontes do App
Inventor. Aplicacgdo da tipografia no projeto (App Inventor).

¢) Tipologias e fun¢des da imagem. fcones: caracteristicas e propriedades. Imagens
Ilustrativas: vetoriais e bitmap. Qualidade, técnica e legibilidade das imagens.
Principios de Aplicagdo do icone no projeto (App Inventor).

!Estrate.gla Instrucdo direta, instrucdo interativa.

instrucional

Método instrucional

Ensino explicito, demonstragdes, pratica em pares.

Avaliacao

Avaliagao diagndéstica e somativa.

Bibliografia

COOPER, Alan et al. About face: the essentials of interaction design. John Wiley &
Sons, 2014.

GARRETT, J. J. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the
Web and Beyond, Second Edition. Berkeley: New Riders, 2011.

PORTUGAL, Cristina. Design, educacao e tecnologia. Rio Books, 2013.
SCHLATTER, Tania; LEVINSON, Deborah. Visual usability: Principles and
practices for designing digital applications. Newnes, 2013.

Fonte: a autora (2020).

Buscando atender aos objetivos propostos, foram planejados diferentes métodos,

incluindo aulas teodricas e atividades praticas, para enfatizar a aprendizagem ativa e

capacitar os alunos a praticarem e a explorarem efetivamente conceitos de design visual e

de computagdao como parte do processo de aprendizagem.

Como método de avaliagdo da aprendizagem do aluno, propuseram-se dois

diferentes modelos indicados pela Filatro e Cavalcanti (2018): avaliagdo diagnostica, que

tem como objetivo avaliar o conhecimento prévio dos estudantes, e a avaliagdo somativa,

que visa avaliar o rendimento global alcangado pelo aluno. Para apoiar a avaliagdo

. . . .2 . , . .
somativa, foi desenvolvida uma rubrica® com critérios especificos de design visual

(Apéndice C) que afere o desempenho do aluno e permite a ampla cobertura dos conteudos

tratados. A rubrica desenvolvida busca avaliar tanto a aplicacdo dos elementos de forma

isolada (como cor, icones e tipografia) quanto a composi¢ao da interface como um todo,

(Quadro 14).

2 As rubricas usam medidas descritivas para separar os niveis de desempenho em uma determinada tarefa,
delineando os varios critérios associados as atividades de aprendizagem.
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Quadro 14 - Critérios de avaliagio.

Descricio dos critérios de avaliagio

A paleta de cores estd coerente com o tema escolhido.

A organizago das cores facilita a interago do usuério.

As cores auxiliam na hierarquia de informacgdes.

O contraste entre a cor do texto ¢ a do fundo da tela asseguram a legibilidade.

Os textos apresentam tamanho de fonte agradaveis para leitura.

O alinhamento do texto contribui para a leitura e a harmonia do design visual.

O tamanho das fontes auxilia na hierarquia de informacdes.

As imagens estfo de acordo com o tema.

As imagens estdo nitidas (ndo estfo pixeladas e distorcidas).

Os icones sdo faceis de interpretar.

As telas respeitam o mesmo padrdo em relagdo aos elementos de cor, imagem e tipografia (tamanho, familia,
estilo, peso).

De modo geral, o design visual esta agradavel e organizado.

Fonte: a autora, 2019.

Cabe destacar, ainda, que, como parte da avaliagdo do aluno, foram definidos 5
niveis de desempenho para cada critério: totalmente atingido, atingido, parcialmente

atingido, pouco atingido e ndo atingido, os quais equivalem de O a 4 pontos.
44 MATERIAL DIDATICO

Foram desenvolvidos diferentes conjuntos de slides para apoiar o ensino do
conteudo: (1) Motivagdo — para contextualizar meta-principios e elementos que compdem o
design visual de interfaces; (2) Tipografia; (3) Cor; (4) Imagens e (5) Composi¢do — para

orientar como combinar e organizar os elementos.

Figura 8 - Figuras de slides utilizados na aula.

A importancia do design visual 'Crci)gggTrgﬂa

Além da preocupagdo com a

agradabilidade visual, deve A tipografia é a arte e 0 estudo
haver atengdo em quao bem os “ da organizagéo e criagéo de tipos
elementos da interface (letras/fontes).

trabalham juntos.

Uma boa interface deve
fornecer conforto em sua
leitura e visualizagao




Tipologias de imagens e suas caracteristicas Circulo cromatico e suas relagoes
BITMAP X VETORES CLASSIFICAGAQ DAS CORES PIGMENTO
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Imagem bitmap di 3 Imagem vetorial deforma Cores primarias Cores secunddrias Cores tercidrias
fica pixelada quando mas néo distorce, 80 as cores puras unido de duas cores unido de uma cor
ampliada a qualidade é mantida primérias priméria e uma

secundaria

Fonte: a autora (2020).

Todos os conjuntos de slides seguiram a mesma estrutura: introdugdo, defini¢ao,
exemplificagdo, recomendagdes e orientagdo do conteido ensinado na ferramenta do App

Inventor (Figura 9).

Figura 9 - Exemplos de atividades no App Inventor.

Como inserir uma imagem no App inventor

ATIVIDADE PRATICA
APLICANDO —— e opcto magerm
IMAGEM NO =_|= /

APP INVENTOR : ==

® 1M,

Fonte: a autora (2020).

4.5 PERFIL DO PUBLICO PARTICIPANTE DA AULA DE DESIGN VISUAL

Segundo dados do projeto Computagdo na Escola (INE/USFSC), a maioria dos
alunos possui relativo conhecimento e habilidades no uso de computadores e de outros
dispositivos para acesso a pesquisas na internet, redes sociais, jogos digitais, videos e
musica. Muitos deles ja possuiam seus proprios dispositivos eletronicos, principalmente
telefones celulares (predominantemente Android), e normalmente passam muito tempo on-
line. No que concerne as habilidades relacionadas a computagdo e ao Design, mais
especificamente em relagdo a programagdo e ao design visual, alguns dos estudantes ja
tinham uma compreensdo de programas de computador, mas poucos sabiam como criar um.

O perfil e a familiaridade deles no que se refere especificamente aos contetidos de
design visual foram aferidos por meio de um questionario de sondagem, aplicado antes da

oficina, que buscou identificar dispositivos mais usados para acessar a internet, aplicativos
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preferidos e a percepcdo dos elementos da interface de aplicativos (Apéndice D). Esse
questionario foi aplicado presencialmente na Escola Basica Municipal Almirante Carvalhal,
no dia 17 de outubro de 2018. Nove alunos responderam, dos quais cinco eram meninos e
quatro eram meninas. Desses alunos, trés tinham 13, quatro tinham 14 e dois tinham 15

anos. Quanto ao nivel escolar, sete estavam no 8° e dois no 9° ano.

Figura 10 - Quantidade de alunos, idade ¢ género.

Masculino

U B Feminino
- I

|dade

0 1 2

w

Género
Fonte: a autora (2020).

Apods as questdes sobre a caracterizagdo do perfil socio demografico, os alunos
responderam a que tipo de dispositivo costumam utilizar para acessar a internet. Dentre os
dispositivos mais utilizados, estavam o celular (selecionado por 8 dos 9 estudantes), o
computador (7), o notebook (5) e, por ultimo, o tablet (1). Em seguida, foram questionados
acerca dos aplicativos mais utilizados e os dois mais citados foram o Whatsapp (9) e o
Youtube (9), como destaca a figura 11. Quanto as midias sociais, foi possivel perceber que
o Instagram (7) é o predileto entre os estudantes, em comparagdo ao Facebook (4), ao
Snapchat (2) e ao Twitter (2). O Netflix (6), como aplicativo de filmes, também foi muito
citado entre os alunos. Somente trés alunos admitiram usar a cdmera, talvez por ndo
associarem ao dispositivo do celular e, sim, ao equipamento camera em si. O Spotify so6 foi
marcado por um aluno. Ainda nessa questdo, havia uma opg¢do aberta que permitia ao aluno
incluir o nome de outro aplicativo usado por ele e que ndo estivesse na lista. Somente um
aluno preencheu essa questdo e sugeriu o Jw library, um aplicativo que contém varias

traducdes da Biblia.

Figura 11 - Aplicativos utilizados pelos estudantes dando énfase aos mais citados.

whatsapp youtube

cal
Fonte: a autora (2020).

netflix



Outra questdo levantada foi a dos jogos digitais utilizados pelos estudantes. Dos
nove participantes, 4 disseram nao jogar em midias digitais, no entanto, os demais
participantes sugeriram os mais variados tipos, incluindo desde jogos de decoragdo a jogos
de luta, tais como The Sims, Free Fire, Minecraft e GTA V. No intuito de averiguar o que
atrai os estudantes a esses aplicativos, foi solicitado, além dos nomes dos jogos preferidos,
o motivo da preferéncia, e obtiveram-se respostas variadas, destacando justificativas de
design do aplicativo, niveis a galgar, interagdo com outros participantes e o estilo do jogo.

A proxima pergunta foi qualitativa e buscou identificar quais aplicativos os
estudantes mais utilizavam e a opinido deles a respeito da interface visual destes
aplicativos. Sete alunos justificaram suas respostas e descreveram detalhes como: a cor, a

consisténcia, a simplicidade e a usabilidade (quadro 15).

Quadro 15 - Respostas dos estudantes em relagdo a percepgdo dos elementos da interface dos aplicativos
preferidos.
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Quais aplicativos vocé mais utiliza e que, na sua opinifio, possuem boa interface visual? Por qué?

“Snapchat é bem colorido.”

“Instagram, porque ele manera nos tons das cores do app com um roxo meio rosado. Etc.”

“Whatsapp por ser uma interface facil de usar e funcional.”

“Whatsapp porque € simples.”

“Goat Simulator, porque tem graficos bem legais.”

“Youtube, ¢ facil de usar e é bem organizado.”

"Twitter" (ndo justificou)

“Whatsapp” (ndo justificou)

“Instagram, Snapchat, The Sims, Youtube e Free Fire” (ndo justificou)

Fonte: a autora (2020).

Na sequéncia, foi apresentado um screenshot da interface de um aplicativo
chamado “Nossa praia”, que fornece informacdes sobre a qualidade da agua das praias de
Florianopolis, e solicitado que eles fizessem a descricdo das caracteristicas visuais da

interface.

Figura 12 - Interface do app apresentada aos alunos.
[ims . ox@e.ann]

Fonte: aplicativo “Nossa praia” (2018).




O elemento de interface mais percebido pelos alunos foi a cor (5), os demais
participantes (4) comentaram superficialmente sobre as imagens (mapa, ruas e botdes). A
ultima questdo, ainda sobre a interface do aplicativo “Nossa praia”, solicitava a opinido dos

alunos a respeito do app (quadro 16).

Quadro 16 - Respostas dos estudantes em relacdo a opinido da interface do app “Nossa praia”:
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Voceé gostou dessa interface? Por que?

“Mais ou menos, porque s6 uma cor ndo me chama atengdo.”

“Gostei, porque ¢ elegante e funcional.”

“Néo, € muito sem graga.”

“Mais ou menos, a cor ndo ficou muito legal, ndo chama muita atengdo.”

“Sim, ela é bonita e bem organizada.”

“Sim, pelo modo que as coisas estdo organizadas.”

“Achei o aplicativo limpo e com uma boa paleta de cores. Interface muito bonita.”

“Achei um aplicativo limpo, e com uma boa paleta de cores. Interface muito bonita.”

“Sim, porque ¢ elegante e funcional.”

Fonte: a autora (2020).

Com base no questiondrio de sondagem, confirmou-se que a maioria (8) dos
alunos estava familiarizada com celulares e ja sabia interagir com aplicativos mobile.
Quanto aos conhecimentos de design visual, embora os alunos nao tivessem dominio da

linguagem, quatro deles conseguiram identificar o elemento cor com naturalidade.

4.6 REALIZACAO DAS AULAS

A aula sobre principios de design visual também foi realizada no dia 17 de outubro
de 2018, no periodo matutino (contraturno das atividades escolares dos estudantes), com
carga horaria total de 3 horas. Foi ministrada de forma continua a apresentagdo do contetdo
e, na sequéncia, proposicao de atividades praticas que foram realizadas tanto no App
Inventor quanto em outras ferramentas disponiveis on-line e open source. Todos os alunos
foram supervisionados e, quando necessario, orientados pelos instrutores. Com base nos
conceitos, técnicas e dicas ensinados nas aulas tedricas, os alunos puderam testar e escolher
as cores, definir o tamanho das fontes, encontrar imagens gratuitas para seus aplicativos,
aplicar fundamentos de Design recém-aprendidos e também aprimorar seus conhecimentos

relativos as fungdes do App Inventor.




Figura 13 - Interfaces da ferramenta App Inventor: ambiente de design e de programacao.

— -

Fonte: a autora (2020).

Os conteudos relativos as cores foram introduzidos por meio de exposi¢do tedrica,
com apresentacdo de exemplos para ajudar na compreensdo dos conteudos, e pela execucdo
de atividades praticas (que duraram cerca de 20 minutos). Iniciou-se pelos fundamentos da
cor, revisando conteudos ensinados no curriculo escolar obrigatério, como, por exemplo,
cores primarias e secundarias; cores complementares e analogas, para explicar como as
cores sdo organizadas no circulo cromatico e as possiveis combinagdes mais harmonicas
delas. Também foi enfatizada a importancia das escolhas das cores em interface de
dispositivos moveis (devido ao tamanho da tela, luminosidade e ao contexto de uso) e
foram mostrados exemplos de como elas podem influenciar na legibilidade das
informagdes. Por fim, foi ensinado como compor uma paleta de cores.

Antes de os alunos aplicarem a teoria ensinada em seus projetos de aplicativos,
eles experimentaram ferramentas gratuitas que possuem guias de estilo, a saber: Material
Design* e Canva Color Palette Generator’> — esse momento corresponde ao de retengo.
Por meio das atividades praticas, que duraram cerca de 30 minutos, os alunos conseguiram
entender melhor a organizagdo e a combinacdo das cores. As duplas interagiram entre si
discutindo suas escolhas no intuito de deixar suas interfaces mais bonitas. Duas delas
também pediram a opinido dos instrutores em algumas telas especificas.

Em seguida, os alunos aplicaram suas escolhas em seus projetos no App Inventor.
Essa etapa foi mais objetiva porque eles ja haviam interagido com a ferramenta nas aulas
anteriores, as de programagdo, e tinham aprendido que ha trés opgdes de selecionar uma
cor: direto na paleta de cores pré-definidas, por meio de um clique direto no painel de cores

ou pela inser¢do do cddigo da cor.

" Material Design <https://material.io/resources/color/#!/?view Jeft=0&view.right=0&primary .color=
009688& secondary .color=F44336>
** Canva Color Palette Generator <https://www.canva.com/colors/color-palette-generator/>
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Fonte: a autora (2020).

Cabe destacar que, como ja mencionado, na etapa escolar em que os alunos
estavam (8° e 9° ano), muitos conceitos relacionados a cor ja haviam sido ensinados na
disciplina de artes. No entanto, foi possivel perceber que tanto na apresentacdo do conteudo
quanto no momento da realizagdo das atividades praticas, quatro duplas se empenharam e
ficaram curiosas para testar, colorir e transferir os conceitos em seus projetos. Uma dupla
em especial reagiu diferente, pois estava um pouco distraida e ndo prestou muita aten¢do no
conteudo explicado, mas fez todas as atividades propostas. Quando foi questionado o
motivo do desinteresse, os alunos disseram que ja tinham a ideia clara do design visual que
fariam em seus aplicativos.

Logo em seguida, foi dada sequéncia aos conteudos relativos a tipografia (20
minutos de teoria). Inicialmente, foram explicadas as diferencas entre fontes com serifa e
sem serifa, depois, foram apresentadas algumas familias tipograficas a fim de orientar os
alunos no modo como uséa-las em seus projetos. Posteriormente, os principios da aplicagdo
das fontes foram explicados (alinhamento, hierarquia, tamanho e legibilidade). Apos a
apresentacdo do conteudo teorico, os alunos tiveram 20 minutos para praticarem e testarem
os conceitos ensinados no Microsoft Paint®® e no Canva®’. Optou-se por usar essas duas
ferramentas externas pelo fato de a primeira ja ser conhecida pelos estudantes e estar
instalada nos computadores do laboratorio de informatica que eles usavam e a segunda ter
sido usada na atividade de cores, além de ambas estarem disponiveis on-/ine. Outro fator
que incentivou o uso de tais ferramentas em um curso com carga horéaria tdo reduzida foi

porque o App Inventor s6 dispde de trés fontes: Helvética, Times New Roman e Courier.

*® Microsoft Paint foi um software utilizado para a criagdo de desenhos simples ¢ também para a edigdo de
imagens.
*7 Canva <https://www.canva.com/pt_br/>
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Mas, apos a conclusdo da atividade pratica, eles tiveram a oportunidade de mexer no App
Inventor e de testar as variagdes de peso (negrito, italico ou regular), tamanho, alinhamento

e cor das fontes direto nos seus projetos.

Figura 15 - Recursos disponiveis para customizacdo dos elementos de cor ¢ tipografia no App Inventor.

—>CorDeFundo

7~ 0 Nenhum
FonteNegrito padréo 1} Helvética
sem serifa
Fonteltalico com serifa ———> Times New Roman
H]OHO'ES[)EICHU&]’% Courier

TamanhoDaFonte T
14.0 /

FamiliaDaFonte /

Padréo | —

HTMLFormat

@ Automatico
Altura Q Preencher principal
Automatico. N\ %
\ (@) percentagem
T Largura )
' Automatico Cancelar OK
Texto
Digitar texto
2|
Cancelar |(Concluido AlinhamentoDoTexto
\ esquerda: 0
A o| esquerda: 0
—>CorDeFundo ~| centro: 1
W Padrio direita: 2

Fonte: a autora (2020).

Na sequéncia, o conceito de imagem foi ensinado, bem como sua fung@o e suas
tipologias por meio de exemplos apresentados nos slides. Focou-se, principalmente, em
icones (ja que eles s@o mais usados nos aplicativos), em suas caracteristicas € em suas
propriedades. Depois disso, as diferengas entre imagens vetoriais e bifmap foram ensinadas.
Foi discutida, também, a relevincia de utilizar imagens que possuam qualidade e
legibilidade. Apos a apresentagdo da teoria (20 minutos), os alunos foram instruidos a
buscarem imagens em bancos de imagens gratuitos™. Nessa atividade, eles levaram um
tempo consideravel para buscar icones e imagens de acordo com a personalidade dos seus
apps na internet (40 minutos). A maior duvida deles estava no tamanho das imagens e na
resolugdo que deveriam baixar. Além disso, solicitaram ajuda para manter a uniformidade
da identidade visual. Sanadas as duvidas, os alunos aplicaram as imagens escolhidas em

seus projetos no App Inventor.

®  Freepik  <http:/br.freepik.com>,  Flaticon <http:/www flaticon.com/> e Free imagens

<http://pt.freeimages.com/>
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Figura 16 - Fotos das aulas expositivas sobre principios de design visual.

\

Fonte: a autora (2020).

Os ultimos trinta minutos da aula foram destinados a composi¢ao dos elementos da
interface. Essa etapa foi a mais trabalhosa, pois o App Inventor ndo fornece a
funcionalidade de grid, entdo, os alunos precisaram fazer adaptagdes para conseguirem
colocar espagamentos entre legendas e imagens, por exemplo. Mesmo assim, as duplas

conseguiram chegar ao desfecho desejado.

4.7 RESULTADOS DA OFICINA E AVALIACAO

Como resultado da oficina de principios de design visual, os alunos, em duplas,
desenvolveram a interface de cinco aplicativos com a ferramenta App Inventor: Info
Carvalhal, que apresenta informacgdes sobre a escola; Healthy Plants, que fornece dicas de
cultivo de plantas; App Phone, que organiza uma lista de nimeros de telefone de
emergéncia e possibilita aciona-los de forma répida; Floripa Praias, que fornece
informacodes sobre as praias da cidade de Floriandpolis; Achei o seu Emprego, um app para
empresas publicarem vagas disponiveis de empregos. A seguir, serdo apresentadas analises

do design visual de cada aplicativo seguidos de trés telas para referéncia:

e Info Carvalhal (Figura 17): Esse aplicativo possui uma paleta de cores
reduzida alinhada ao tema: um tom de azul claro para botdes, logo e
preenchimento de caixas de texto; o branco para texto e background; e o preto
somente textos. Pode-se dizer que, da forma como as cores foram aplicadas,
elas contribuem para a hierarquizagdo das informagdes. Percebeu-se, também,
que a fonte tipografica escolhida estd adequada (sem serifa), no entanto, em

algumas telas, a legibilidade do texto foi prejudicada devido ao tamanho da
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fonte utilizada. Nesse app, ha poucas imagens, uma /ogo e alguns icones, mas

todos foram aplicados corretamente, com qualidade e propor¢do adequados.
Figura 17 - Interfaces do App Info Carvalhal.
< <J

Fonte: App Info Carvalhal (2018).

ALMIRANTE CARVALHAL

Terga Feira
ART - ED. FIS. - GEO - PORT - PORT

Almirante Carvalhd
Coqueiros FPOLIS

e Healthy Plants (Figura 18): Esse aplicativo apresenta um design visual
consistente, hierarquizado e com personalidade, utilizando poucas cores, todas
adequadas ao tema (tons de verde, branco e preto). Além disso, os textos
desse app estdo com tamanhos agradaveis e legiveis. Contudo, faltou aplicar o
alinhamento a esquerda nos textos das telas que apresentam mais informagdes.

Quantos as imagens, elas possuem qualidade e tamanhos adequados.

Figura 18 - Interfaces do Healthy Plants.

PLANTAS

ANTURIO

TOMILHO

BEGONIA

BROMELIA

LIRIOS DA PAZ

VIOLETA

Descrigdo: O tomilho é uma

HEALTHY

Plants

PALMEIRA ARECA

MANJERICAO

OREGANO

SALSA

planta que pode ser cultivada
praticamente em qualquer
lugar, sendo tolerante tanto
a baixas quanto a altas
temperaturas.O excesso de
umidade prejudica o tomilho,
mas por outro lado ele cresce
melhor se néo faltar dgua.

Irrigag@o: Irrigue com
frequéncia para que o solo seja

Fonte: App Healthy Plants (2018).

e App Phone (Figura 19): Esse aplicativo apresenta uma paleta de cores com
dois tons de azul, dois tons de verde, branco, cinza e preto. Percebe-se que os
alunos ndo padronizaram as cores nas telas, pois aplicaram diferentes
combinagdes a cada tela e isso prejudicou o design visual do aplicativo. A

composi¢do mais destoante das demais era a que continha a lista de telefones,
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em que havia uma caixa de texto verde e o restante da tela possuia fundo preto
com texto branco. No entanto, as fontes foram aplicadas em tamanhos
adequados, contribuindo, assim, para a legibilidade. Percebeu-se, ainda, que
os alunos seguiram a recomendacdo da aula e usaram uma fonte sem serifa.
Quanto ao alinhamento, nota-se que, na maioria das telas, os textos e os

botdes estdo centralizados.

Figura 19 - Interfaces do App Phone.
(.

O AppPhone é um aplicativo
para |he auxiliar na hora de
alguma emergéncia se vocé
néo souber os niumeros de
emergéncia

policia militar 190

federal 1527

casan 195

LISTA
COMO FUNCIONA

Fonte: App Phone (2018).

Ademais, nota-se que faltou o refinamento dos botdes também, principalmente no que
concerne ao espagamento entre eles e ao tamanho. Ja os icones ndo apresentam nenhuma

distor¢do, eles foram aplicados com qualidade e propor¢do adequados.

e App Floripa Praias (Figura 20): A paleta de cores deste app esta coerente
com o tema escolhido, mas, em algumas situacdes, elas ficaram destoantes,
como, por exemplo, as que foram aplicadas nos botdes que informam sobre as
aguas das praias (verde e vermelho), pois, além de ja serem muito saturadas,
elas contrastam com o azul degrade do fundo de tela. E mais, alguns textos
ficaram pequenos e prejudicaram a leitura das informagdes. Apesar desses
detalhes, de forma geral, o app apresenta fonte agradavel (sem serifa),
imagens nitidas e um design visual criativo. Vale destacar que a logo desse
aplicativo foi criada pelos proprios estudantes, o que mostra a criatividade

sendo colocada em pratica diante do trabalho com o Design.
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Figura 20 - Interfaces do App Floripa Praias.

S)
,\\'/

oiipa

Praias

E-MAIL DA EMPRESA: floripapraias.suporte@gmail.com

Deixe seu feedback aqui

f

G ENTRAR COM O GOOGLE

ENTRE COMO CONVIDADO

Fonte: App Floripa Praias (2018).

e Achei o seu Emprego (Figura 21): As cores escolhidas para compor esse app
estdo alinhadas ao tema e contribuem para a sua personalidade. O contraste
entre cor de texto e de fundo da tela ficou muito bom e facilita a leitura das
informagdes, pois assegura a legibilidade. Outro elemento usado
adequadamente foi a tipografia. A fonte sem serifa foi aplicada em diferentes
pesos e tamanhos para proporcionar a hierarquia das informagdes. Em
algumas telas, faltou considerar uma margem e adequar o tamanho de botdes.
Em relagdo aos icones, pode-se dizer que eles apresentam qualidade e

coeréncia com o tema do app.

Figura 21 - Achei o seu Emprego.

EMPRESA

BUSCAR EMPRESAS

BUSCAR EMPREGO
Carregando...

Fonte: Achei o seu emprego (2018).

O desempenho de cada projeto em relacdo aos critérios especificos de design
visual também foi avaliado por meio da rubrica criada para apoiar esta pesquisa (Apéndice

E). O grafico a seguir apresenta a sintese dos resultados obtidos:



Figura 22 — Grafico da andlise dos aplicativos desenvolvidos pelos alunos.

A paleta de cores esta coerente com o tema escolhido 4 1 0
A organizagao das cores facilita a interagdo do usuario 1 4 0
As cores auxiliam na hierarquia das informagoes 1 B 0
O contraste entre cor e texto e fundo da tela asseguram a legibilidade 2 1 2
Os textos apresentam tamanho das fontes agradaveis para leitura 1 1 3
O alinhamento do texto contribui para leitura e harmonia do design visual 1 2 2
O tamanho das letras auxiliam a hierarquia de informagoes 1 1 3
As imagens estao de acordo com o tema 5 0
As imagens estao nitidas 5 0
Os icones sao faceis de interpretar 4 10
As telas respeitam o mesmo padrao em relag@o aos elementos da interface 2 1 2
De modo geral o design visual esté agradavel e organizado 5 0
Atingido totalmente Atingido Parcialmente atingido Pouco atingido Nao atingido

Fonte: a autora (2020)

A partir das avaliagdes realizadas € possivel identificar que a maior dificuldade
dos estudantes foi a aplicabilidade da cor, da tipografia (no que tange ao contraste,
alinhamento dos textos e tamanho das fontes) e da uniformidade entre telas (consisténcia).
Infere-se que esses resultados podem estar relacionados a dificuldade de compreender, de
assimilar novos conhecimentos em curto espago de tempo e a limitacdo das ferramentas do
App Inventor. Desse modo, reforga-se que o ideal € que haja mais tempo para aplicar outras
atividades praticas na intengdo de que os alunos adquiram o amadurecimento e a
apropriac¢do da linguagem visual.

Sendo assim, levando em consideragdo o conhecimento prévio dos participantes e
a carga horaria do curso, infere-se que o objetivo geral da disciplina foi alcangado, visto
que os alunos conseguiram identificar e aplicar parcialmente os meta-principios
(consisténcia, hierarquia e personalidade) e os elementos (cor, tipografia e imagem) na

interface de seus apps.

48 REFINAMENTO DO MODELO DE ENSINO DE PRINCIPIO DE DESIGN
VISUAL

Apesar dos resultados positivos do estudo de caso, percebeu-se que seria
necessario rever o modelo da unidade de ensino inicialmente proposto (Figura 7) para dar
énfase aos processos que alicercam a unidade, além de rever a forma de organizar a carga

horaria ao contexto e aos objetivos de aprendizagem.
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Sob essa perspectiva, surge a necessidade de destacar a mobilizagdo e a avaliacao
continua visando atentar-se as adequagdes ¢ melhorias que se fagam essenciais para a
execucdo de uma unidade mais particularizada. Com isso em mente, citam-se alguns
exemplos de agdes relacionadas a mobilizacdo e a avaliacdo que contribuem para a unidade
de ensino: briefing com profissionais da escola, com pais (quando possivel) e com a equipe
executora (incluindo voluntdrios quando houver); avaliagdo da infraestrutura; andlise do
perfil dos alunos; verificagdo/avaliagdo da carga horaria disponivel. Embora tenham
ocorrido esfor¢os nesse sentido para a realizagdo do curso “Faga seu app”, ndo havia
mencao direta desses processos no modelo inicial. Além disso, percebeu-se que a unidade
atenderia melhor ao seu propdsito se fosse dividida em trés diferentes niveis de ensino com
duracao de trés horas/aula em cada um deles.

Ao considerar a possivel ampliacao da carga horaria do curso, foi estruturado um
novo modelo para a unidade de ensino, dessa vez que contemple a necessidade de
motivacdo e de avaliagdo sob uma perspectiva dinamica e iterativa. Essa abordagem
assume que cada colégio possui um contexto particular, com infraestrutura e profissionais
com experiéncias diferentes. Em razdo disso, enfatiza a relevancia da relacdo e
comprometimento dos organizadores, voluntarios do colégio e das empresas participantes, e
reconhece que ha possibilidade de criar diferentes niveis para serem aplicados de acordo
com o conhecimento prévio dos estudantes, com os objetivos de aprendizagem e com a
carga horaria disponivel. Seguindo por esse viés, esse modelo ndo seria limitado somente
ao ensino dos principios de design visual, sua estrutura também poderia apoiar o
planejamento de outras unidades de ensino em diferentes contextos que utilizem a

aprendizagem baseada em projetos como base (Figura 23).

79



Figura 23 - Modelo para o ensino dos principios de design visual.

"Intermediario |
' Organizagdo dos |
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dos resultados

da interface

Fonte: a autora (2020)

A estrutura do modelo refinado foi dividida em trés niveis de ensino, com trés
horas/aula em cada um, iniciada com uma abordagem mais ampla até ficar com o foco cada
vez mais granular: 1. Introduc@o aos elementos de design visual de interface (basico); 2.
Organizacdo dos principios do design visual (intermediario); 3. Aplicagdo e reflexdo sobre
os resultados na interface (avangado).

O primeiro nivel visa aproximar os alunos do universo do design visual por meio
da introdugdo dos conceitos e da proposi¢ao de atividades que estimulem a exploragdo e o
reconhecimento dos elementos de uma interface, como a cor, a tipografia e as imagens. O
segundo nivel visa incentivar a realizagdo de atividades voltadas a aplicagdo dos elementos

na interface para os alunos se apropriarem dos conceitos e para que eles possam adquirir

80



habilidade de analisar e de comparar diferentes solugdes visuais de interfaces mobiles.

Por fim, no ultimo nivel, os alunos fariam atividades aplicadas ao contexto de seus
projetos para que, assim, estivessem mais preparados para concluir e analisar o design
visual de seus proprios projetos. A seguir, apresenta-se o quadro 17 com a sintese dos
objetivos de aprendizagem e com a indicacao de suas respectivas técnicas de avaliacao para

cada nivel.

Quadro 17 - Detalhamento dos objetivos de aprendizagem e técnicas de avaliagdo por nivel de ensino.

Nivel Objetivo de aprendizagem Avaliagao

Basico Compreender, reconhecer e combinar os elementos da interface. | Avalia¢cdo somativa
Aplicar informagdes, métodos e conteudos aprendidos.

Intermediario | Comparar interfaces de aplicativos similares. Autoavaliacdo e
Organizar paletas de cores do aplicativo. avaliacdo somativa

Escolher imagens de acordo com a personalidade do aplicativo.

Sistematizar estratégias de composi¢do e organizagdo de
Avangado interfaces. Autoavaliagdo, avaliacdo
Agregar e juntar os elementos escolhidos com a finalidade de por pares e somativa.
compor a interface do app.

Avaliar, refletir e defender o valor do app para um proposito
especifico.

Fonte: a autora (2020).

Ainda que tenham ocorrido mudangas na forma do modelo, na carga horaria e na
divisdo dos niveis de abordagem, os contetidos do plano de ensino (cor, tipografia, imagem
e composi¢do) permanecem os mesmos (quadro 13). As principais diferengas estdao
relacionadas a quantidade, aprofundamento e a variedade de atividades praticas, as técnicas
de avaliagdo e a carga horaria para o desenvolvimento e refinamento de projeto. No
entanto, no que diz respeito ao curso como um todo, sugere-se que haja alteragdo na ordem
do cronograma para que as aulas de design visual fiquem alocadas antes da aula que eles

desenham seus sketches, conforme apresenta o quadro 18 a seguir:
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Quadro 18 - Proposi¢io de mudangas no cronograma do curso “Faca seu app”.

Dia1 Dia 2 Dia 3 Dia4 Dia 5 Dia 6
Motivacao, Conceitos basicos | Introducgéo ao Andlise de Principios de Aplicacao de
aproximagao dos de computagao, desenvolvimento | contextoe Design visual, métodos e
alunos ao contexto | algoritmo/progra deappse especificagao de Elementos: contetidos
de programacao magao identificagdo do requisitos tipografia, core aprendidos de

problema imagem. design visual

Dia 11 Dia 12 Dia 13 Dia 14

Dia7 Dias 8,9 e
10

Design de baixa Programacaoe Sistematizacao Teste de sistema Compartilhando o | Apresentacdo do
fidelidadedo appe | teste do protétipo B de estratégias de app app
testes no App Inventor composigdo e

organizagdo de
interfaces.

Fonte: a autora (2020).

A proposi¢do de mudangas no cronograma ao adicionar 6 horas/aula (dias 5 e 6)
no inicio do curso pretende dar suporte aos alunos, familiarizando-os com os principios de
design e, possivelmente, dar condi¢gdes de melhorarem a qualidade dos seus projetos desde
o primeiro skefch. Assim, quando finalizada a parte de programagdo do aplicativo no App
Inventor, no dia 11, indica-se retomar o design visual para os alunos terem a oportunidade
de refinar seus projetos.

Em relacio aos construtos™ que alicercam a aprendizagem baseada projeto as trés
camadas complementares (conteudo/conceito, retencdo do conhecimento/habilidade e
transferéncia), permanecem inalteradas. Esses construtos alinham-se a proposta de
aprendizagem baseada em problemas quando reforcam que a aprendizagem € construida
por meio de movimentos ciclicos de constante construgdo e reconstrugdo do conhecimento.
A premissa de utilizagdo de uma arquitetura tecnoldgica que prevé a utilizagdo de
ferramentas on-/ine e de open source também permanece inalterada a fim de possibilitar o
engajamento e a familiarizagdo do aluno ao ambiente virtual. O uso de tais ferramentas sdo
importantes para estimular multiplas experiéncias sensoriais, mas devem ser utilizadas de
forma que respeite o ritmo de aprendizagem dos alunos. Cabe ressaltar, também, que essas
ferramentas precisam ser compativeis com a demanda do curso e com o modelo pedagdgico

utilizado para conseguir obter a participagdo e o engajamento dos estudantes.

** Constructo ¢ o primeiro tipo de artefato, a partir dele sdo definidos os termos usados para descrever ¢
pensar sobre as tarefas. (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2015).



5 CONSIDERACOES FINAIS

O Design, campo responsavel por planejar, desenvolver e aplicar solugdes com o
objetivo de facilitar a experiéncia do usudrio e de estimular sua interagdo com um objeto
fisico ou digital, se torna cada vez mais essencial nos dias de hoje tendo em vista a
ascensao da tecnologia e a onipresenca dos dispositivos moveis na vida humana. Quando se
fala a respeito da interagdo do usuario com os objetos, evidencia-se, também, a interface e,
consequentemente, o design visual das interfaces.

Sob esse prisma, esta pesquisa teve como objetivo geral propor um modelo para
uma unidade de ensino no ambito de um curso de programacao para alunos do ensino
fundamental — anos finais. Para tanto, os objetivos especificos foram definidos a fim de
construir um referencial tedrico sobre os principios € os modelos de referéncia do design
visual de interfaces para esse publico alvo. Além disso, este estudo buscou identificar as
tendéncias educacionais nacionais € internacionais para a inser¢do da tecnologia na
educacdo basica. Diante da anélise dos documentos curriculares, foi possivel compreender
os indicativos, que reforcam a relevancia da cultura digital perante o contexto global atual,
assim como a premeéncia da insercao de novos conteudos e abordagens para tornar o aluno
capaz de interagir e de criar novas solugdes tecnologicas em sua vida.

A fim de cumprir os objetivos propostos, a pesquisa percorreu trés fases: revisao
de literatura, em que foram realizadas pesquisas bibliografica tradicional e sistemadtica, que
trouxe achados teodricos essenciais para fundamentar a pesquisa; estudo de caso, fase em
que foi construido, aplicado e avaliado o modelo da unidade de ensino; e refinamento do
modelo da unidade de ensino, que apresentou a proposicdo de melhorias ao modelo
inicialmente proposto, aprimorado a partir do equacionamento das contribui¢cdes da fase
anterior.

Aplicar uma unidade de ensino em uma escola publica requer a cooperagdo da
Secretaria da Educagdo, da diretoria da escola, de voluntarios para ajudar na realiza¢ao das
aulas e para participar da oficina, além disso ¢ necessario adequar a infraestrutura e
cronograma. Dentre esses fatores, cronograma e a infraestrutura foram os principais
desafios, pois dependem da escola e da disponibilidade dos envolvidos (horario das aulas,
computadores, internet, entre outros).

Trabalhar com um grupo pequeno de alunos do ensino fundamental de 8 € 9 anos,

foi um fator positivo, pois foi possivel acompanhar o desenvolvimento dos projetos deles
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de perto e tirar dividas quando necessario.

Isto posto e tendo em vista o desenvolvimento de todas as fases da pesquisa, desde
a revisdo da literatura até o refinamento do modelo, considera-se que o objetivo da pesquisa
foi atingido. Sob a perspectiva dos resultados, pode-se inferir que esta pesquisa, além de
contribuir para a disseminagdo do Design, pode vir a contribuir para o desenvolvimento de
estratégias de ensino de principios de design visual no contexto do ensino fundamental e
para o atingimento de metas da BNCC (2018), tais como: a mobilizacdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores para resolver demandas da vida cotidiana, do exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho. Pois, durante a oficina de design visual o aluno deve
explorar e permear por uma série de possibilidades que agem como um fio condutor de
experiéncias de aprendizagem, por exemplo: ser criativo e critico, utilizar pensamento
cientifico, empatia e autoconhecimento. Outra possibilidade de aplicar a oficina de design
visual, visando explorar e ampliar os resultados no ensino fundamental, seria concilid-la
com matérias do curriculo obrigatorio (matemadtica, portugués, historia, entre outras) e
trabalhar de forma multidisciplinar. Em relacdo ao modelo da unidade de ensino
desenvolvido, entende-se que ele pode fundamentar a organizacao de outras unidades de
ensino que possuem caracteristicas similares. E possivel adequar um tema pretendido,
principalmente no que se refere a abordagens de ensino voltadas a resolu¢ao de problemas.

Quanto as limitagdes do estudo, destaca-se que a unidade de ensino foi
desenvolvida com o intuito de introduzir os principios de design visual no contexto de um
curso de programagdo. Desse modo, entende-se como limitacdo de pesquisa a aplicacao do
estudo de caso em um unico colégio com um nimero reduzido de participantes, uma vez
que, ao aplicar o modelo proposto em diferentes contextos educacionais, os resultados
podem gerar impactos divergentes, que necessitam de avaliagdes e ponderagdes

Com base nos achados desta pesquisa, pretende-se disponibilizar o modelo de
unidade de ensino desenvolvido para professores e outros pesquisadores que tiverem
interesse na area nao s6 de Design, como, também, na do ensino. No entanto, cabe ressaltar
que o aprimoramento do modelo exige de outras aplicacdes em situagdes reais, visando
testar sua efetiva validade.

Por fim, para estudos futuros, aponta-se para a criacdo de diferentes atividades
para os trés niveis de ensino, bem como a aplicagdo, a validacio do modelo. A
disseminagdo da pesquisa na intengdo de aplica-lo nos cursos de programacdo em diferentes

contextos, formais e ndo formais, que visem aproximagdo do jovem a tecnologia. Além
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disso, pretende-se no futuro intensificar a perspectiva da criatividade nos niveis do modelo
a partir do uso de ferramentas digitais mais intuitivas como o Canva e afins (ja que o App
Inventor possui algumas limitagdes para o desenvolvimento de interfaces) e explorar outras

tematicas, tais como: conteudos relativos a acessibilidade e usabilidade.
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APENDICE A — Modelos de referéncia para o design visual de interface: uma revisio

narrativa e sistematica

A organizacdo da revisdo sistematica foi realizada com a finalidade de buscar
conhecimentos direcionados e atualizados no assunto, seguindo as orientagcdes de Mendes, Silveira
e Galvdo (2008) a partir das seguintes etapas: (1) Identificar do tema da hipotese ou questio de
pesquisa; (2) Estabelecer critérios para inclusdo e exclusdo de estudos/amostragem ou busca na
literatura; (3) Definir as informagdes a serem extraidas dos estudos selecionados/categorizagéo dos
estudos; (4) Avaliar os estudos incluidos; (5) Interpretar os resultados; € (6) Apresentar a

revisdo/sintese do conhecimento.

Etapa 1: Identificacdo da questiao de pesquisa

Como parte de um estudo maior, o tema da revisdo sistematica se manteve focado nos
principios de design visual para interfaces de aplicativos para smartphone. Dentro desse tema, essa
revisdo buscou responder a seguinte pergunta: quais sdo os principios, os modelos e os frameworks

que orientam o design visual de interface de aplicativos?

Etapa 2: Estabelecimento de critérios de busca na literatura

Como critério temporal para esta pesquisa, foram considerados apenas artigos revisados
por pares entre o periodo de 2013 a 2018. A busca objetivou responder a seguinte questdo: quais
principios, modelos ou frameworks que orientam o design visual para interfaces de aplicativos de
smartphone. O presente estudo foi realizado em periddicos de design disponiveis nas bases Science
Direct, da Scopus e Web of Science.

Foram excluidos os estudos em que as tematicas estivessem fora do escopo da pesquisa ou
fossem muito especificas e fechadas, como, por exemplo: tecnologia inclusiva, aplicativos médicos,
atividade fisica, seguranca, entre outros. Foram considerados apenas estudos que apresentassem
informagdes substanciais em relacdo aos componentes e principios de design visual para interface
de aplicativos exclusivos para smartphones.

A partir das definicdes de critérios, sdo definidas as palavras-chaves, as quais foram
compostas de conceitos relacionados a questdo de pesquisa, considerando também sinénimos,

conforme indicado no quadro 19.
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Quadro 19 - Palavras selecionadas.

Classificacido das Eixo 1 Eixo 2 Eixo 3
palavras chaves
Termos Design visual Modelos Smartphone
Sinoénimos Interface grafica Framework Mobile
Interface do usudrio (UI) Principios de design
Tradugdo (Inglés) Visual design, graphical Model design principles, Smartphone, Mobile

interface, user interface (Ul)

Fonte: a autora (2018).

Com base no quadro 19, foi calibrada a string de busca e adaptada de acordo com a
sintaxe especifica da fonte de dados.

As palavras de igual significado (sindnimas) foram ligadas pelo operador “OR” e,
no caso de os termos possuirem conceitos diferentes, foram conectados pelo operador
“AND ”. Nesse sentido, foram definidos assim:

("visual design”" OR "graphical interface” OR 'user
interface") AND ("Model" OR "design principles” OR
"framework") AND ("smartphone"” OR "mobile")

Etapa 3: Categorizac¢ao dos estudos

A pesquisa, realizada em agosto de 2018, foi executada a partir das bases de dados
Science Direct [87], Scopus [39] e Web of Science [32], levando em consideragdo que tais
bases contemplam um escopo multidisciplinar e englobam as grandes areas de interesse do
caso em estudo.

Ao analisar os titulos, resumos e palavras-chave, aplicando os critérios de inclusao
e exclusdo, dos 158 estudos retornados, somente 6 foram identificados como possivelmente

relevantes, conforme resumido na tabela 1.

Tabela 1 - Resultados dos estudos possivelmente relevantes.

Periodicos Resultado inicial da pesquisa Selecdo apés 1o etapa
Science Direct 87 2
Scopus 39 2
Web of Science 32 2

Fonte: a autora (2018).




Apesar de retornar um numero significativo de pesquisas com a string de busca
utilizada, percebeu-se que a maioria dos estudos nao abordam principios, modelos ou
frameworks para o design visual de interface. Varios artigos, como, por exemplo, Yoon et
al. (2017), foram excluidos por serem voltados ao desenvolvimento de interface de usuario
(UI) de wearables. Além desses, por ndo atender ao escopo desta pesquisa, citam-se como
exemplos de artigos excluidos um estudo de caso que ilustra o uso da ferramenta de
validacao usando o sistema PERCEPT (TAO; GANZ, 2017) e o desenvolvimento de um
sistema de representacdo e geracdo de armazenamento de terrenos em tempo real (SONG et
al. 2014).

Os estudos classificados a priori como possivelmente relevantes foram exportados
ao gerenciador de referéncias Mendeley Desktop para organizacdo e conferéncia.
Constatou-se que ndo havia duplicatas, permanecendo, assim, no primeiro estagio de

sele¢do, somente 6 artigos considerados relevantes.

Etapa 4: Avaliacio dos estudos incluidos

Na segunda etapa de selecdo, analisou-se o texto completo dos artigos pré-
selecionados para verificar sua conformidade aos critérios de inclusdo/exclusdo e critério de
qualidade. Os artigos foram lidos de forma completa e analisados um a um, porém, ndo foi
encontrado conteudo que pudesse contribuir com os critérios de design visual de interfaces

de smartphones.

Etapas 5 e 6: Interpretacao dos resultados e sintese do conhecimento

Ap0s a leitura dos titulos e resumos e levando em consideragdo todos os critérios de
exclusdo e inclusdo para esta pesquisa, percebeu-se que ha recorréncia do tema usabilidade
de interface, tal qual Rahmat et al. (2018), e caréncia de estudos sob a otica de
componentes e principios de design visual para interface de aplicativos para smartphones.
No entanto, os elementos de design visual de interfaces influenciam diretamente na
usabilidade de sistemas interativos. Nesse sentido, faz-se necessario levar em conta tais
elementos durante as etapas do desenvolvimento de um app, visando proporcionar
interacao do usudrio com smartphone e priorizar a sua experiéncia.

Além de usabilidade, os demais estudos abordaram temas como: navegacao
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(MINON et al., 2014), integragio de componentes em um aplicativo nativo (PERCHAT;
DESERTOT; LECOMTE, 2013), estudo de componentes para aplicacdes de internet das
coisas (BRAMBILLA; UMUHOZA; ACERBIS, 2017) e desenvolvimento dos aplicativos
sem oferecer principios, modelos ou frameworks que possam orientar no desenvolvimento
de design visual de interface (MARIN et al., 2015; MARINHO et al., 2013).

Como resultado dessa etapa da pesquisa e diante da revisdo sistematica, ressalta-se
que nenhum resultado trouxe modelos e principios para o design de interface de aplicativos,

evidenciando, portanto, a necessidade da realizagio de uma revisdo narrativa.



APENDICE B — Analise de cursos de Design para iniciantes

Foram analisados trés cursos online de Design para iniciantes, com objetivo de
identificar os contetidos ministrados ¢ os métodos de ensino utilizados: Conceitos de
Design (Udemy)*, Fundamentos do Design Grafico (Udemy)’' e Principios do Design
Grafico™. A partir da analise desses cursos percebeu-se a recorréncia de contetidos
relativos a cor, tipografia, imagem, assim como ensinamentos dos principios de Design que
orientam a composi¢do de uma interface (consisténcia, hierarquia, personalidade;
uniformidade e coeréncia). Em relacdo ao método de ensino, todos os cursos utilizaram
video como meio de instrucdo sem proposi¢ao de exercicios de fixagdo. A seguir,

apresenta-se a analise dos cursos individualmente:

e Conceitos de Design (Udemy): Este curso possui duracdo estimada de 5
horas de video aula, ele aborda contetidos pertinentes as teorias do Design,
desde o significado do termo, teoria das cores, linguagem visual, tipografia,
legibilidade e imagens, até técnicas de diagramagdo, conceitos de fotografia e
criacdo de identidade visual. No entanto, percebe-se que apesar de abordar
elementos de design visual, este curso dedica pouca aten¢ao a composig¢ao da
interface em si. Este tema foi introduzido de forma breve no tltimo modulo de
identidade visual.

e Fundamentos do Design Grafico (Udemy): Este curso possui duracao
estimada de 10 horas de video aula, ele inicia com um moddulo dedicado ao
papel do Design no mercado de trabalho, bem como suas habilidades e
competéncias, até chegar no processo de design grafico, planejamento visual
grafico, sintaxe visual, método Gestalt, estratégias do design, psicologia das
cores e tipografia. Em relacdo ao design visual, este curso possui
exemplificagdo da teoria na pratica de objetiva, o que facilita a compreensao
da sua aplicabilidade do conteudo.

e Principios do Design Grafico. Este curso possui aproximadamente 20 horas

30 Disponivel em: <https://www.udemy.com/conceitos-de-design/learn/v4/overview>. Acesso em: 15 de maio
de 2018.

3 Disponivel em: <https://www.udemy.com/curso-fundamentos-do-design-grafico/>>. Acesso em: 15 de
maio de 2018.

32 Disponivel em: <https://www.principiosdodesigngrafico.com.br/?hsrc=cGVzc XVpc2E%3D>. >. Acesso
em: 15 de maio de 2018.
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de duragdo, que inclui contetido base para compor o planejamento visual,
psicologia das cores, tipografia, logotipos € mockups além de nogdes basicas
de Photoshop e Adobe Illustrator. Este ¢ um curso didatico que demonstra a
aplicabilidade de elementos do design visual, no entanto como nao oferece

exercicio pratico para o aprendiz.

Os cursos possuem linguagem simples para iniciantes, contudo como todos utilizam o
mesmo método passivo de ensino, por meio de video sem interacdo e sem exercicios
praticos, o aluno que nunca comp6s uma interface podera enfrentar dificuldades em criar e

organizar os elementos de uma interface sozinho.



APENDICE C - Rubrica - Questionario de avaliacio do professor (Pés-aula)

Nome do aplicativo:
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Critérios de design
visual do app

Niveis de desempenho

Atingido
totalmente

Atingido

Parcialmente
atingido

Pouco
atingido

Niao
atingido

A escolha de cores (paleta
de cores) estd coerente
com o tema escolhido

A organizagdo das cores
facilita a interagao do
usudario

As cores auxiliam no
destaque das informagdes
(hierarquia)

O contraste entre cor €
texto e fundo da tela
facilita a leitura das
informagoes (asseguram a
legibilidade)

Os textos apresentam
tamanho das letras (fonte)
agradaveis para leitura

O alinhamento do texto
contribui para leitura e
harmonia do design visual

O tamanho das letras
(fontes) auxiliam no
destaque de informagdes
(hierarquia)

As imagens estdo de
acordo com o tema

As imagens estdo nitidas
(ndo estdo pixeladas e/ou
distorcidas)

Os icones sdo faceis de
interpretar

As telas respeitam o
mesmo padrdo em relagdo
aos elementos de cor,
imagem e tipografia
(tamanho, familia, estilo,
peso)

De modo geral o design
visual estd agradavel e
organizado
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APENDICE D - Questionario de sondagem

Caro(a) Jovem Tutor(a),

Por favor, dedique alguns minutos para preencher este questionario. Estas informagoes

sdo importantes para nos ajudar a entender sua experiéncia com a Computagdao na Escola

no tema de “Design Visual de Interfaces” e como podemos melhorar o nosso suporte aos

Jovens Tutores. Suas respostas individuais sdo confidenciais.

Nome:
Idade:

Série:

Que tipo de equipamento vocé
costuma utilizar para acessar
internet?

o Computador
o Celular

o Tablet

o Notebook

o Outro, especifique:

Que aplicativos vocé€ costuma
utilizar?

o Camera

o Facebook
O Instagram
O Snapchat
o Twitter

o0 Youtube
0 Netflix

0 Whatsapp
o Spotify

o Outro, especifique:

Vocé costuma utilizar

digitais?

jogos

o Nao

O Sim
Quais:

Quais desses jogos voc€ mais
gosta? Por qué?

Quais aplicativos que vocé mais
utiliza e que em sua opinido
possui uma boa interface visual?
Por qué?




A seguir apresenta-se a imagem da interface de um aplicativo que fornece

informagdes sobre a qualidade da agua das praias:

nmsa’ Mapa

‘ T DELISBOA'

SC-401

o~

o

}
CAPOEIRAS Florianopﬁolis
COQUEIROS L]

Coletado por SC-405

IMmA
M

Solicitamos que vocé descreva as

caracteristicas visuais dessa interface:

Vocé gostou dessa interface? Por qué?
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APENDICE E — Analise dos aplicativos desenvolvidos pelos alunos

Nome do aplicativo: Floripa Praias
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Critérios de design
visual do app

Niveis de desempenho

Atingido
totalmente

Atingido

Parcialmente
atingido

Pouco
atingido

Niao
atingido

A escolha de cores (paleta
de cores) estd coerente
com o tema escolhido

X

A organizagdo das cores
facilita a interag@o do
usudario

As cores auxiliam no
destaque das informagdes
(hierarquia)

O contraste entre cor €
texto e fundo da tela
facilita a leitura das
informagoes (asseguram a
legibilidade)

Os textos apresentam
tamanho das letras (fonte)
agradaveis para leitura

O alinhamento do texto
contribui para leitura e
harmonia do design visual

O tamanho das letras
(fontes) auxiliam no
destaque de informagdes
(hierarquia)

As imagens estdo de
acordo com o tema

As imagens estdo nitidas
(ndo estdo pixeladas e/ou
distorcidas)

Os icones sdo faceis de
interpretar

As telas respeitam o
mesmo padrdo em relagdo
aos elementos de cor,
imagem e tipografia
(tamanho, familia, estilo,
peso)

De modo geral o design
visual estd agradavel e
organizado




Nome do aplicativo: InfoCarvalhal
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Critérios de design
visual do app

Niveis de desempenho

Atingido
totalmente

Atingido

Parcialmente
atingido

Pouco
atingido

Niao
atingido

A escolha de cores (paleta
de cores) estd coerente
com o tema escolhido

X

A organizagdo das cores
facilita a interagao do
usudario

As cores auxiliam no
destaque das informagdes
(hierarquia)

O contraste entre cor €
texto e fundo da tela
facilita a leitura das
informagoes (asseguram a
legibilidade)

Os textos apresentam
tamanho das letras (fonte)
agradaveis para leitura

O alinhamento do texto
contribui para leitura e
harmonia do design visual

O tamanho das letras
(fontes) auxiliam no
destaque de informagdes
(hierarquia)

As imagens estdo de
acordo com o tema

As imagens estdo nitidas
(ndo estdo pixeladas e/ou
distorcidas)

Os icones sdo faceis de
interpretar

As telas respeitam o
mesmo padrdo em relagdo
aos elementos de cor,
imagem e tipografia
(tamanho, familia, estilo,
peso)

De modo geral o design
visual estd agradavel e
organizado




Nome do aplicativo: HealthyPlants
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Critérios de design
visual do app

Niveis de desempenho

Atingido
totalmente

Atingido

Parcialmente
atingido

Pouco
atingido

Niao
atingido

A escolha de cores (paleta
de cores) estd coerente
com o tema escolhido

X

A organizagdo das cores
facilita a interag@o do
usudario

As cores auxiliam no
destaque das informagdes
(hierarquia)

O contraste entre cor €
texto e fundo da tela
facilita a leitura das
informagoes (asseguram a
legibilidade)

Os textos apresentam
tamanho das letras (fonte)
agradaveis para leitura

O alinhamento do texto
contribui para leitura e
harmonia do design visual

O tamanho das letras
(fontes) auxiliam no
destaque de informagdes
(hierarquia)

As imagens estdo de
acordo com o tema

As imagens estdo nitidas
(ndo estdo pixeladas e/ou
distorcidas)

Os icones sdo faceis de
interpretar

As telas respeitam o
mesmo padrdo em relagdo
aos elementos de cor,
imagem e tipografia
(tamanho, familia, estilo,
peso)

De modo geral o design
visual estd agradavel e
organizado




Nome do aplicativo: App Phone

Critérios de design
visual do app

Niveis de desempenho

Atingido
totalmente

Atingido

Parcialmente
atingido

Pouco
atingido

Niao
atingido

A escolha de cores (paleta
de cores) estd coerente
com o tema escolhido

A organizagdo das cores
facilita a interagao do
usudario

As cores auxiliam no
destaque das informagdes
(hierarquia)

O contraste entre cor €
texto e fundo da tela
facilita a leitura das
informagoes (asseguram a
legibilidade)

Os textos apresentam
tamanho das letras (fonte)
agradaveis para leitura

O alinhamento do texto
contribui para leitura e
harmonia do design visual

O tamanho das letras
(fontes) auxiliam no
destaque de informagdes
(hierarquia)

As imagens estdo de
acordo com o tema

As imagens estdo nitidas
(ndo estdo pixeladas e/ou
distorcidas)

Os icones sdo faceis de
interpretar

As telas respeitam o
mesmo padrdo em relagdo
aos elementos de cor,
imagem e tipografia
(tamanho, familia, estilo,
peso)

De modo geral o design
visual estd agradavel e
organizado
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Nome do aplicativo: Achei seu Emprego

Niveis de desempenho
Atingido Atingido Parcialmente Pouco Niao
totalmente atingido atingido atingido

Critérios de design
visual do app

A escolha de cores (paleta
de cores) estd coerente X
com o tema escolhido

A organizagdo das cores

facilita a interag@o do X
usudario

As cores auxiliam no

destaque das informagdes X
(hierarquia)

O contraste entre cor €
texto e fundo da tela
facilita a leitura das X
informagoes (asseguram a
legibilidade)

Os textos apresentam
tamanho das letras (fonte) X
agradaveis para leitura

O alinhamento do texto
contribui para leitura e X
harmonia do design visual

O tamanho das letras
(fontes) auxiliam no
destaque de informagdes
(hierarquia)

As imagens estdo de
acordo com o tema

As imagens estdo nitidas
(ndo estdo pixeladas e/ou X
distorcidas)

Os icones sdo faceis de
interpretar

As telas respeitam o
mesmo padrdo em relagdo
aos elementos de cor,
imagem e tipografia
(tamanho, familia, estilo,
peso)

De modo geral o design
visual estd agradavel e X
organizado
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