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Resumo

Esta dissertagdo centra-se no estudo do uso do Design de Comunicag¢do nos processos educativos.
A educacao tem uma ligacao direta com a evolucao pessoal e da sociedade, por esse motivo cré-se
necessaria uma transformacdo estrutural do sistema de ensino, pois estamos em constante
transformacao, e a educacao ndo deve ser excecao. Essa mudanca pretende atingir de maneira mais
eficiente os objetivos de ensinar e aprender, através de melhorias na comunicagao. Nisto, o Design
de Comunicacdo é uma atividade que propde comunicar de forma visual uma mensagem, sendo
essa mensagem trabalhada através da articulacdo de uma linguagem visual. O presente trabalho
pretende verificar se o uso do Design de Comunicagdo tem importancia no Processo Educativo. Para
dar resposta a esta questdo de investigacdo foram formulados os seguintes objetivos: 1) Estudar o
Design de Comunicagdo e sua implementac¢do na educacao; 2) Desenvolver um Website a partir do
estudo realizado; 3) Realizar um estudo de caso para avaliar qual a importancia do Design e da
comunicag¢do nos processos educativos; 4) Conhecer a percecédo do publico-alvo sobre o tema; 5)
Apreciar de forma global os resultados adquiridos. Neste sentido foi efetuada uma pesquisa tedrica
sobre o tema e a criacdo de um website seguindo uma metodologia projetual. De seguida realizou-
se um estudo de caso com os alunos dos cursos de licenciatura em Arte e Design e do Curso Técnico
Superior Profissional em Desenvolvimento de Produtos Multimédia e um professor da drea. Na
metodologia de pesquisa transversal, os instrumentos de recolha de dados utilizados foram o
guestionario, destinado aos alunos e a entrevista semiestruturada para o professor. Apds analisar
os dados coletados, verifica-se que a aplicacdo apropriada dos termos do Design de Comunicacdo
no processo educativo é capaz de comunicar uma mensagem de vdrias maneiras, proporcionando
oportunidades para a introducdo de novas e variadas técnicas de ensino e aprendizagem. Além
disso, essa abordagem pode viabilizar a incorporagdo de novas ferramentas, contribuindo para uma
maior eficacia na compreensdo e assimilagdo de um tema especifico. Conclui-se, portanto, que a
comunica¢cdo em ambientes educativos é favorecida quando se utiliza o Design de Comunicag¢do no

processo educativo.



Abstract

This dissertation focuses on studying the use of Communication Design in educational processes.
Education has a direct link with personal and societal evolution, which is why a structural
transformation of the education system is believed to be necessary, as we are in constant
transformation, and education should not be an exception. This change aims to more efficiently
achieve the objectives of teaching and learning, through improvements in communication. In this
sense, Communication Design is an activity that proposes to communicate a message visually, with
this message being worked on through the articulation of a visual language. The present work aims
to verify whether the use of Communication Design is important in the Educational Process. To
answer this research question, the following objectives were formulated: 1) Study Communication
Design and its implementation in education; 2) Develop a Website based on the study carried out;
3) Carry out a case study to assess the importance of Design and communication in educational
processes; 4) Know the target audience’s perception of the topic; 5) Globally appreciate the results
acquired. In this sense, theoretical research was carried out on the topic and the creation of a
website following a project methodology. A case study was then carried out with students from the
degree courses in Art and Design and the Higher Professional Technical Course in Multimedia
Product Development and a professor in the area. In the cross-sectional research methodology, the
data collection instruments used were the questionnaire, intended for students, and the semi-
structured interview for the teacher. After analyzing the collected data, it appears that the
appropriate application of Communication Design terms in the educational process is capable of
communicating a message in various ways, providing opportunities for the introduction of new and
varied teaching and learning techniques. Furthermore, this approach can enable the incorporation
of new tools, contributing to greater effectiveness in understanding and assimilating a specific
topic. It is concluded, therefore, that communication in educational environments is favored when

Communication Design is used in the educational process.
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1 - Introducao

A presente dissertacdo estd inserida na drea do Design e da educacdo, dirigida para a vertente mais
experimental, pois este trabalho foi realizado para um publico-alvo especifico, os alunos da area do
Design, logo os resultados serdo reflexo disso, mas ao mesmo tempo este tema tem potencial para

outras vertentes no ensino.

No contexto académico este projeto procura incitar o uso do Design e da comunicacdo no processo
educativo. Este tema poderd ser uma nova ou melhorada ferramenta, assim como outras ja
existentes, para uma melhor compreensdao e comunicacao de diversos temas na educacdo, tanto
para os alunos perceberem melhor o que os professores querem ensinar, como os professores

perceberem melhor o que o aluno mostra em saber.

Esta dissertacdo divide-se em vdrias partes, na primeira foi utilizada uma metodologia projetual
gue, apos realizada a pesquisa tedrica do tema, foi criado um Website seguindo os dados obtidos.
Ja na segunda fase, a metodologia utilizada foi uma metodologia de pesquisa transversal, neste
caso uma pesquisa quantitativa. Com o Website finalizado os alunos da area do Design da Escola
Superior da Educacgdo (Licenciatura em Arte e Design e o Curso Técnico Superior Profissional em
Desenvolvimento de Produtos Multimédia) responderam a um questiondrio. Foi ainda realizada
uma entrevista semiestruturada a um professor da area e, desta forma, obter a percecdo do lado
dos alunos e do professor. Apds a recolha dos dados das diversas fases, fez-se a analise e discussdo

dos resultados. Por fim, retiraram-se as conclusées do estudo.

1.1 A Origem do Projeto

A origem deste trabalho veio a partir de dois pontos, o primeiro teria de ter algo relacionado com
a educacdo ou para a educacgao, e o segundo algo relacionado a drea do mestrado, que neste caso

sendo um mestrado de TIC, o Design, a Comunicacdo e a Educacao, estdo os trés ligados ao mesmo.

1.2 Motivagdes de Interesse

A motivacdo de interesse para a criacdo desta dissertacdo surgiu através da tematica da mesma,
sendo um ex-aluno da licenciatura de Arte e Design e atual aluno do Mestrado de TIC na Educacao
e Formacdo, tentei ir ao encontro de um tema ligado a minha formacgdo e gosto pessoal. Nisto
selecionei Design de Comunicacdo nos processos educativos. O Design, que oferece varias
ferramentas e pode possibilitar trabalhar em varias vertentes que nao foram aprofundadas ao

longo do percurso académico. A comunicagdo, sendo uma necessidade essencial do ser humano e



é a partir dos processos de comunicacdo que desde sempre o conhecimento foi transmitido e
passado por tantas geragdes. Pois quando nascemos é a comunicagdo dos nossos pais que a seu
tempo nos faz falar a lingua deles tentando imita-los a nivel visual e sonoro. Atualmente, até por

gestos a comunicacdo pode ser conseguida.

No ambito da educagdo, os professores tentam por vezes transmitir os seus conhecimentos com
uma comunicagdo ndao muito direta ou de facil compreensao para os alunos. Estes, muitas vezes
tem boas ideias e ndo conseguem ter uma comunicag¢do correta para que o professor as percebam.
Com base em tudo que foi mencionado anteriormente, isso conduziu a elaboracdo desta
dissertacao, procurando perceber e se ao utilizarmos o Design de comunicacdo, o mesmo podera

ajudar no melhoramento nos processos de ensino e aprendizagem.

A nivel académico, o projeto enquadra-se numa temadtica ainda pouco explorada e de pouca
importancia para o seu real potencial, devido a escassa informacado disponivel sobre o tema. Pois
apesar de estarmos em constante evolucdo em diversas dreas, os métodos de ensino muitas vezes
tém permanecido inalterados ao longo dos anos. Para Carvalho (2019, p.47) “Isso ocorre, em parte,
devido a resisténcia a mudanca em instituicdes educacionais e a preservacdao de praticas
tradicionais.” No entanto, o autor refere que é importante notar que, nos ultimos anos, tem havido
um aumento no interesse por abordagens inovadoras de ensino, impulsionadas pela tecnologia e
por uma compreensdo mais profunda dos processos de aprendizagem. A educacdo esta passando
por transformacbes, com esforcos para integrar métodos mais interativos, personalizados e

adaptaveis, visando melhorar a eficacia do ensino.

1.3 Questao de Investigacao e Objetivos

O projeto, surge através de uma ideia sobre um tema, e com o tema vém questdes ou problemas
gue precisam de respostas. No contexto dos processos educativos, identificamos uma persistente
dificuldade de comunicacdo entre alunos e professores. Segundo Lima (2021, p.39), afirma “Se os
problemas de aprendizagem, estdo presentes no ambiente escolar e ausentes nos outros lugares,
o problema deve estar no ambiente de aprendizado. As vezes, a prépria escola, com todas as suas
formas de ensino, fontes de tensdo e ansiedade, pode estar agravando ou causando as dificuldades

na aprendizagem.”

Esta dificuldade abrange tanto a maneira como os alunos compreendem e retém as informacgdes
transmitidas pelos docentes, assim como os professores se expressam ou elucidam determinadas
informacdes. Diante desse cenario, surge o problema de investigacdo. A partir desse problema,

procuramos identificar qual tema ou ferramenta poderia contribuir para sua resolugédo, propondo
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a hipdtese de que a aplicagdo de abordagens do Design de Comunica¢do pode representar uma
estratégia eficaz para minimizar esse problema. Acreditamos que a integra¢do de principios e
técnicas especificas do Design de Comunicacdo no contexto educacional tem o potencial de
aprimorar significativamente a transmissdo e a apreensao de informacdes, contribuindo assim para
superar os desafios comunicativos existentes e criar novos recursos pedagogicos para o professor.
Pois ndo pretendemos que o Design ou a tecnologia substitua o professor, mas que seja uma
ferramenta para criar diversos caminhos para o mesmo fim. Isto é, o ensinar da parte do professor
e o compreender e reter a informacado da parte do aluno. Assim, surge a questdo de investigacdo

seguinte: Qual a importancia do Design de Comunicacao no Processo Educativo?

Com base na questdo anterior estabeleceram-se os seguintes objetivos:

1. Estudar o Design de Comunicacdo e sua implementacdo na educacao;

2. Desenvolver um website a partir do estudo realizado;

3. Realizar um estudo de caso para avaliar qual a importancia do Design e da comunicagao
nos processos educativos;

4. Conhecer a perce¢do do publico-alvo sobre o tema;

5. Apreciar de forma global os resultados adquiridos.

Com os objetivos delineados, deu-se inicio a investigagdo, uma vez que era essencial adquirir
compreensdo e conhecimento sobre o Design de Comunicacdo. A partir desta base de
conhecimento, pretendia-se implementar esses conceitos na criacdo de um website com duas
abordagens distintas sobre um tema especifico. Uma delas apresentaria a informacao aplicando os
principios do Design de Comunica¢do, enquanto a outra ndo os utilizaria. Apds a conclusdo do
website, foi realizado um estudo de caso, direcionando-o para alunos vinculados a drea do Design,
pressupondo que suas respostas seriam mais pertinentes em comparagao com alunos de outras
areas. Para compreender a percegao do publico-alvo sobre o tema, foi elaborado um questionario
relacionado ao website, para que os alunos o pudessem visitar e com base no mesmo, responder
ao questionario. No entanto, essa abordagem ndo era suficiente, uma vez que, em uma sala de
aula, é crucial considerar tanto a perspetiva do aluno quanto a do professor. Portanto, além do
questionario, conduzimos uma entrevista semiestruturada com um professor especializado nas
areas de Comunicagdo e de Multimédia. Apds a consecucgdo desses objetivos, o passo seguinte foi
analisar globalmente os dados obtidos, provenientes tanto do questionario quanto da entrevista.
Finalmente, o ultimo objetivo envolveu a avaliacdo da importancia deste tema nos processos

educativos, com base nos resultados obtidos, resultando na conclusdo do estudo.



1.4 Estrutura da Dissertacao

Este documento inicia-se com a Introducdo, na qual se apresenta a origem deste trabalho, a sua

motivacdo, a questdo de investigacao e respetivos objetivos.

Segue-se o capitulo 2 da revisdo da literatura, no qual ao longo de vdrios tdpicos se relne a

informacdo sobre os conteddos chave que procuram mostrar um pouco detalhadamente o tema.

No capitulo 3, apresenta-se a metodologia com as opg¢bes tomadas que levaram ao
desenvolvimento do estudo, como os métodos, técnicas, instrumentos de recolha e analise de

dados.

No capitulo 4, resultados, apresentam-se e analisam-se os dados obtidos, e é feita a discussdo dos

resultados.

A conclusao, no capitulo 5, procura evidenciar as conclusdes do estudo, dando resposta a questdo
de investigacdo e aos objetivos. Neste capitulo sdo ainda referidas as limitagbes do estudo e

sugestoes para estudos posteriores.

O documento termina com as referéncias e os anexos.



2- Revisao de Literatura

Neste capitulo sdo apresentadas diversas referéncias tedricas sobre a Educagdo, o Design, a

Comunicacdo e as Tecnologias, fundamentais para o desenvolvimento deste trabalho.

O Design e a Comunicac¢do apesar de individualmente serem ambos importantes na Educacao,
ainda tém pouco suporte na aprendizagem, por a Educa¢do ndo acompanhar a dinamica imposta

pelos avancos Tecnolégicos.

Tendo a Educagdo uma ligagao direta com a evolucdo da sociedade, percebe-se que seja necessaria
uma transformacao estrutural do sistema educativo e cremos que este tema pode ser importante

nesse processo.

2.1 Designh e Comunicacgao

O termo Design pode provocar alguma confusao, pois tanto pode significar o aspeto exterior de um
objeto, como uma ac¢do, mas para o Designer atual, significa todo o processo, desde a ideia inicial
ao produto final. Digamos, o Design ndo se restringe apenas a estética visual, mas abrange todas as
etapas do desenvolvimento de um produto ou projeto, incluindo pesquisa, planeamento,

prototipagem, testes e aperfeicoamento.

De acordo com Frascara (2004, p.2) “O Design é uma atividade intencional. (...) Design é inventar,
projetar, programar, coordenar uma longa lista de fatores humanos e técnicos, traduzir o invisivel

para visivel e comunicar.”

De acordo com Arty (2023), existem milhares de defini¢cGes para o que é Design. Isso depende muito
da perspetiva de quem estd a definir o Design. No entanto, algumas palavras que poderiam resumir
o significado do Design sdo: projeto, pessoas, utilidade, desafios e solucGes. Isto evidencia

claramente que ao longo dos anos apesar do Design ter evoluido a sua definicdo manteve-se.

A comunicagdo é uma necessidade essencial do ser humano. Segundo Sousa (2023), desde os
tempos antigos que o ser humano tem desenvolvido diferentes métodos de comunicacgdo, alguns
basicos como a escrita, cartas, telégrafo, correio, etc., e o desenvolvimento da tecnologia veio
mudar de forma significativa a forma como comunicamos, pois, os meios atuais de comunicac¢do

sdo pelo telemdvel, computador, internet entre outros.

O Design de comunicacdo enquanto area é focada na interpretacdo, organizacdo e apresentacgdo
visual de mensagens. O principal objetivo, tal como o0 nome indica, é comunicar. Significando assim

que tera de existir um emissor, um recetor e uma mensagem.



Segundo Dondis (1973, p. 104), “O resultado final de toda a experiéncia visual estd na interacdo
entre o seu conteudo e forma (meio e aparéncia), e entre o articulador (designer) e o recetor (a

interpretacdo que este faz da mensagem).”

Neste caso refere-se ao articulador, uma vez que os Designers atuais ndo sdao emissores originais
das suas mensagens, muitas vezes apenas as trabalham. Ainda assim sdo os Designers que tém mais
competéncia para o fazer, devido as capacidades e sensibilidade que adquiriram ao longo da sua

formacao e experiéncia na area do Design.

Para uma mensagem visual ter sucesso na sua transmissdo, o individuo necessita de ter
caracteristicas como a pratica, empatia, responsabilidade, entre outras, digamos que seja capaz de
encontrar as solugdes mais acertadas para os problemas que vdo surgindo. Para tal, existem

algumas técnicas que podem ser aprendidas.

Dondis (1973, p. 110) refere que “Determina técnicas para a comunica¢do visual enquanto
polaridades opostas, opde componentes da composicdo visual, de modo a desenvolver novas
abordagens e reforgar o significado da mensagem.” Nomear todas as técnicas e abordagens que o
Designer tem ao seu dispor seria impossivel. Assim, o autor supracitado define como técnicas da

comunicacdo visual as seguintes dicotomias:

Equilibrio — Instabilidade; Simetria — Assimetria;
Regularidade — Irregularidade; Simplicidade — Complexidade;
Unidade — Fragmentagao; Atenuagdo — Exagero;
Previsibilidade — Espontaneidade; Ativo — Estatico;

Subtileza — Ousadia; Neutralidade — Acentuacao;
Transparéncia — Opacidade; Consisténcia — Variagao;

Precisdao — Distorgao; Planicidade — Profundidade;
Singularidade — Justaposicao; Sequencialidade — Aleatoriedade;
Nitidez — Difusdo; Repeticao — Episodicidade.

Cada ponto tem um significado e caracteristica propria, devido a interacdo dos elementos e
componentes da mensagem, assim como a mensagem e o recetor. Segundo Munari (2006, p. 65),

é possivel distinguir dois tipos de comunicagdo: comunicacdo casual e intencional. A casual é aquilo



gue ndo estd necessariamente a querer comunicar, sendo uma interpretacao livre, ja a intencional
é feita com um propésito.
No Design de Comunicagdo, existem diversas subdisciplinas podendo variar o seu meio, ou forma

de transmissdo, mas tem o mesmo objetivo: transmitir informacado através da comunicacgao.

Design e comunicagdo sdo duas dreas muito unidas e um designer de comunicagdo tem de entender

a importancia e a conexdo das mesmas.

Para que uma mensagem seja transmitida de forma mais correta sera necessario utilizar uma
comunicacdo integrada, pois desta forma, a imagem e o texto devem sempre estar ligados, o que
exije ao Designer algum conhecimento de comunicacdo, destacando o que é importante e qual o

verdadeiro significado da mensagem.

Com a evolugdo dos tempos, a tecnologia apareceu como uma nova ferramenta para ajudar o

Design a comunicar de novas e diversas formas.

2.2 Design e Tecnologia

Ao longo dos ultimos anos a evolugdo nas areas de tecnologia e do Design tem sido notédria. Os
Designers tem tido um papel importante no que respeita ao desenvolvimento de produtos

tecnologicamente inovadores.

Desde o final do século passado a evolugdo tecnolédgica tem-se manifestado de forma rapida
permitindo a sociedade assistir ao surgimento de novos equipamentos. O uso dos smartphones,
tablets, computadores, entre outros, fazendo assim antever uma disponibilidade maior para a

utilizacdo de dispositivos de interacdo digital.

Nos anos 90, em Portugal, surgiram os primeiros contactos com as tecnologias e desde entdo o
crescimento tem sido constante. Com o uso das novas tecnologias, foram criados processos,
métodos e equipamentos para processar informacdo e comunicar, dando-lhe o nome de

Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC).

Estas tecnologias tornaram a informa¢do menos palpavel gragas a digitalizacdo da comunicacgdo

existente nas redes para a captagdo, transmissao e distribuicdo das informacdes.

Utilizar o Design enquanto ferramenta modeladora de interfaces, foi também uma drea em
desenvolvimento. A evolugdo tecnolégica abriu novas portas para o Design e, consequentemente,
o desenvolvimento de outras vertentes como o Design de experiéncias, o Design de interac¢do, o

Design multimédia, o web Design, entre outros.



2.3 Design de Experiéncias

O Design estd cada vez mais centrado no utilizador de forma a criar experiéncias e recolher

informacéo sobre a relacdo do utilizador com o produto.

“As metodologias de Design centradas no utilizador sdo o resultado da evolugdo e
progressos da interagdo homem-maquina, cujo aparecimento ficou marcado por uma
mudanca de postura perante o processo de criacdo de sistemas digitais apoiados em
informacéo recolhida diretamente dos utilizadores.” (Casaca, 2014, p.27)

Assim sendo, o Design poderd expandir os seus campos de intervencao e testar criativamente novas

formas de solucionar problemas.

O Design de experiéncias procura satisfazer o cliente, digamos o Design estende-se por diversos
campos como o conhecimento, desenvolvendo produtos interativos, produzindo ou criando

multiplos estimulos que interagem com o sistema sensorial do ser humano.

"Ecologia - A interdepé&ncia dos seres vivos para o design sustentavel

Figura 1 - Esquema de Moggridge (2007, p.730)

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-4-Elementos-componentes-do-processo-de-design-retirado-de-
Moggridge-2007_fig2_325574753

Com base na figura anterior (Figura 1), o Design visa entender o comportamento do ser humano
perante diversos contextos, procurando assim desenvolver projetos que satisfacam as suas
necessidades através de experiéncias multissensoriais. Em termos de educa¢do Moggridge (2007)
defende que o Design de experiéncias da a possibilidade ao ensino de experimentar e criar formas
de ensino que possam envolver os varios sentidos da pessoa. Mas, para isso, também serd
necessario seguir um planeamento da informagdo para que essa experiéncia seja transmitida de

forma correta.



2.4 Design Instrucional

Para Smith e Ragan, o Design Instrucional, ou DI, é “o processo sistematico e reflexivo de traduzir
principios de cognicdo e aprendizagem para o planeamento de materiais didaticos, atividades,

fontes de informacao e processos de avaliacao” (Instructional Design, 1999, p.2).

Em outras palavras, abrange todas as atividades relacionadas ao planeamento, desenvolvimento e
implementagdo de métodos e técnicas em contextos educacionais. Esta area envolve varias formas
de criacdo de materiais e projetos educativos pelo carater metddico e cuidados aplicados aos

processos de analise, planeamento, desenvolvimento e avaliacdo.

O Design Instrucional tem quatro propdsitos basicos, segundo Smith e Ragan (1999):

1. Criar processos e materiais didaticos eficazes, isto é, que atinjam os seus objetivos
pedagdgicos.

2. Estes materiais e processos devem ser eficientes, consumindo o menos tempo possivel.

3. Devem ser agraddveis para os aprendizes.

4, Precisam ser viaveis em termos de custo-beneficio.
Para Smith e Ragan (1999), as vantagens do DI incluem:

e Situar o foco do processo de ensino-aprendizagem no aluno.

e Integrar o trabalho de Designers instrucionais, Designers graficos, instrutores, gerentes e
outros profissionais por meio de um processo de trabalho sistematico.

e Facilitar o desenvolvimento de solugdes alternativas as praticas usuais num determinado
campo de ensino.

e Levar a convergéncia dos objetivos, atividades e avaliacGes.

Numa perspetiva mais recente, com base nos estudos apresentados por Martins (2021), as
atividades do Designer Instrucional consistem numa abordagem sistematica e planeada para criar,
desenvolver e implementar experiéncias de aprendizagem eficazes. Estas atividades sdo
desenvolvidas através de processos praticos que envolvem a andlise e identificacdo das

necessidades de aprendizagem.

Segundo Martins (2021), o objetivo principal do Design Instrucional é criar materiais e ambientes
de aprendizagem que sejam claros, envolventes e eficazes. O profissional estabelece uma ponte
entre os diversos contextos de ensino e as caracteristicas dos alunos, através da elaboragdo de

estruturas didatico-pedagdgicas que possibilitam o ensino personalizado. Este é adequado ao meio



de aprendizagem, formato de acesso a recursos tecnoldgicos e ajustes de conteidos em médias
programaveis. Este profissional de educagao torna-se assim um agente importante na elaboracao

de um planeamento de ensino em que o aluno se torna o principal interveniente na educacao.

Importa salientar que o Design Instrucional pode ser utilizado por qualquer pessoa que necessite
criar algum conjunto de conhecimentos. A sua pratica ndo estd restrita apenas aos Designers
Instrucionais ou a profissionais especializados, na ideia de Smith e Ragan (1999) é também util para
professores, coordenadores de cursos, gestores de projetos educacionais, editores, especialistas na

producao de media, entre outros.

Existem varios modelos do Design Instrucional, como o modelo ADDIE, o modelo ASSURE, os

principios de instrugdo Merril, modelo de Design Instrucional de Kemp, entre outros.
Dos vérios modelos existentes, o modelo ADDIE é bem simples e um dos mais utilizados.
As 5 etapas deste modelo s3o:

e Analize (analisar)

e Design (planear)

e Develop (desenvolver)

e Implement (implementar)

e Evaluate (avaliar)

Revisdo

Revisdo

Revisdo Revisdo

AS 5 ETAPAS DO MODELO ADDIE OCLal'[[g
Figura 2 - 5 Etapas do modelo ADDIE

Fonte: https://images.app.goo.gl/flkbh9wNk2R6pchbt8
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Analisando as 5 etapas do modelo ADDIE (Figura 2), podemos individualizar cada etapa e o seu

papel. Assim segundo a ideia de Smith e Ragan (1999) as etapas tém a seguinte definicao:

e Andlise - Aqui o Designer Instrucional deve fazer a analise de lacunas e identificar se o treina
é realmente necessario.

e Design - Nesta fase os Designers selecionam a estratégia Instrucional a seguir, escrevem os
objetivos, escolhem a média apropriada e os métodos de entrega.

e Desenvolvimento - O resultado da fase de Design é usado aqui para iniciar o
desenvolvimento do curso.

e Implementacdo - Uma vez desenvolvidos os cursos, a proxima etapa é a implementacao
dos cursos nas varias plataformas.

e Avaliacdo - Esta etapa envolve a obtencdo de feedback sobre os cursos, se o curso esta a

apresentar os resultados esperados.

Este modelo foi criado para uma abordagem mais sistematica e facil de ser aprendida no ensino,
pois este método ira funcionar como um treino em constante desenvolvimento, jd que toda a
abordagem foi pensada para que exista uma melhoria continua do projeto ao longo das diversas

etapas, digamos em cada etapa ha resultados comportamentais pretendidos.

2.5 Comunicacgéo Visual

A comunicacdo visual é definida por uma pratica de usar elementos visuais que servem para

transmitir uma mensagem ou provocar emogdes (Nediger, 2020).

O Design de comunicagdo elabora uma mensagem que motiva educa e envolve, utilizando os

principios de Design para essa mensagem comunicar de forma mais clara e atraente.

A comunicacdo visual deve ser igualmente informativa e atraente. A comunicacdo visual é escolher
os elementos certos (icones, texto, imagens, formas e visualiza¢gdes de dados) para criar significado

ao seu publico.
De acordo com Nediger (2020) a comunicagdo visual tem algumas estratégias como:

e Usar avisualizacdo de dados para mostrar o impacto do seu trabalho;

e Usar formas e linhas para delinear relacionamentos, processos e fluxos;
e Usar simbolos e icones para tornar as informag¢des mais memoraveis;

e Usar recursos visuais e dados para contar historias;

e Usar cores para indicar importancia e chamar a atengao.
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A eficacia da comunicagdo visual é crucial, destacando estratégias-chave. A visualizacdo de dados
revela o impacto do trabalho, enquanto formas e linhas esclarecem relacionamentos e fluxos.
Simbolos e icones tornam as informag¢des memoraveis, facilitando a compreensao. Recursos visuais
e dados contam histdrias de maneira envolvente. A aplicacdo cuidadosa de cores indica importancia

e direciona a atencao, elevando o impacto global da mensagem visual.

Quando se menciona comunicagdo visual, o primeiro pensamento é um conteddo complexo de
Design, Infograficos, Diagramas, Graficos, Fluxogramas, Tabelas, Relatdrios visuais, Mapas mentais
e Apresentacdes. Ambos podem parecer muito diferentes, mas quando usados em setores
diversos, todos utilizam as mesmas estratégias e principios de comunicacao visual no Design, com

o objetivo de apresentar informacGes com precisdo e criar significado para o publico.

A comunicac¢do visual é um tema importante, pois pretende ajudar a preencher a lacuna entre
conceitos e palavras, especialmente quando atraem um publico com diversas necessidades e

experiéncias.

Para haver comunicagdo, a mensagem, o emissor e o canal, é fundamental garantir que existe um
recetor disponivel, interessado, atento e com os meios e capacidade para lhe aceder. Para que
exista uma grande quantidade de informacdo disponivel para contribuir na formacdo e nos

conhecimentos é necessario encarar o problema como um problema de comunicacao.

Devera existir um melhoramento nas interfaces de comunicacdo nao sé das TIC mas também com
o contacto humano. As imagens e solucGes graficas de representagdo, podem facilitar a transmissdo

de ideias e emog¢des potenciando novas formas de comunicar.

Nos ultimos anos, assistimos ao desenvolvimento de uma nova simbologia grafica, que procura
formas mais eficazes na transmissdo de ideias, afetos, estados de humor, etc. Um exemplo desses
elementos, sdo os elementos graficos animados (emotes) que sdo utilizados em “chats”. Por vezes

a utilizacdo das imagens ou das solugdes gréficas facilitam na transmissdo da informacao.

2.6 A Comunicacéao Digital

A educacdo e comunicagdo fazem parte da vida do ser humano, estas duas areas tém sofrido
profundas altera¢des nos ultimos anos em relacdo ao modo como comunicamos e socializamos.
Com a evolucdo tecnoldgica o texto digital oferece mais vantagens que o texto analdgico e essa

diferenca apelidou-se de hipertexto.
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Ted Nelson definiu o hipertexto como “um texto nao linear, interativo que ndo pode ser
adequadamente impresso numa pdgina convencional e tem como suporte o computador.” (Nelson,

1980, p.27)

Ja Jakob Nielsen, realca um cardter ndo sequencial. A sua definicdo é a seguinte”: ndo existe uma
ordem em que o texto tem de ser lido, ao invés, cada unidade de informacgdo, tem um ou varios
apontadores, ligacGes que facultam o acesso a outros nés. O utilizador ao navegar num documento

de hipertexto determina, passo a passo, a ordem a que acede aos nos.” (Nielsen, 1990, p.48)

Segundo Marvao (2023), a comunicagao digital refere-se a transmissdo de informacgées, mensagens
e dados através de canais eletrénicos, como a internet e outros meios digitais. Este tipo de

comunicacdo envolve a utilizacdo de tecnologias digitais para criar, transmitir e receber mensagens.

Com o desenvolvimento tecnoldgico, passamos de hipertexto para hipermédia. Foram criados
computadores e processadores mais avangados, permitindo adicionar ao texto: imagens, graficos,
video, animagdo, som. Para além disto a Internet deu uma nova dimensdo a comunicagao visual,
pois recorre a varios media em simultaneo, coisa que anteriormente nao seria possivel por nenhum

meio analdgico.

Passamos também para uma geracdo de websites, apelidados como web 2.0, que veio permitir ao
utilizador ndo sé navegar e aceder a informagdo, mas também participar ativamente no site e poder
criar contetdo. Com a evolucdo destes meios, a componente social ganha outra dimensao, visto
gue estas informagGes podem ser partilhadas entre amigos ou publicamente e gerar valor para

acrescentar interesse ao website, tornando-o mais atrativo.

A transmissdo de conteudos apresenta multiplicidade da disposicdo, permitindo combinar sons,
imagens e video para transmitir emogdes e criar empatia, com isto podera haver aprendizagem ou
de transmissdo de conteldos, digamos criar uma experiéncia, e quanto mais agradavel for, melhor
serd transmitida a informagdo. Também possibilita liberdade criativa e participativa aos

utilizadores, para melhorar e divulgar o respetivo website.

2.7 Composicao Visual

E através da composicdo visual que o Designer da significado e propdsito a sua mensagem, sendo
que é a fase na qual tem mais controlo sobre o seu trabalho. E através das decisdes que toma que

vai transmitir ao recetor a sua mensagem e objetivos da melhor forma.
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N3o existem regras gerais para a composic3o, mas existem linhas gerais que podem ser seguidas. E
importante compreender que o significado da mensagem ndo surge apenas da composi¢do, ou seja,

nao basta que o Designer componha a sua mensagem com certas formas e cores.

De acordo com Dondis (1973, p. 20) composicdo é a intencao e o significado é o resultado do arranjo
visual que fazemos através de formas, cores, texturas, propor¢do, etc., relacionando-os

interactivamente entre eles, com a intenc¢do de dar certo significado ao arranjo final.

Observando a visdo de Toste (2020), a composicdo visual refere-se a organizagao e disposi¢do dos
elementos visuais numa obra de arte, design grafico, fotografia ou qualquer forma de expressao
visual. E a forma como diferentes componentes, como linhas, formas, cores, texturas e espacos,

sdo arranjados para criar uma imagem visualmente equilibrada e esteticamente agradavel.

Esta perspetiva evidencia que a definicdo pouco se altera ao longo dos anos, mas, apesar da
inexisténcia de regras rigidas, a composicdo da obra segue algumas diretrizes sintdticas - equilibrio,
nivelamento e afinacdo, atra¢do e agrupamento, positivo e negativo. Estas diretrizes contribuem
para a percecdo de um ambiente ou para transmitir a mensagem pretendida. Em ultima anlise,
sdo qualidades dinamicas do padrdo visual, através das quais o artista ou emissor comunica a sua

mensagem.

De uma maneira universal e da perspetiva de varios autores, tais como Dondis (1973) e Toste

(2020), estes elementos constituem o basico para a composicao, sendo eles:

e O ponto —indicador e marcador de espaco;

e Alinha —articulador da forma;

e Aforma—como o circulo, triangulo, quadrado e suas infinitas variagdes;

e Adirecdo — movimento impulsivo que incorpora e reflete o cardcter das formas basicas;
e O tom — presencga ou auséncia de luz;

e A cor-o elemento cromatico, o elemento mais emocional;

e A textura - tatil ou otica;

e Aescala/proporc¢do e enquadramento — a medida e tamanhos relativos ao espaco;

e A dimens3do e o movimento.

O ponto é um dos elementos mais importantes da composicdo visual, interessa compreender que
em Design, desde o digital a impressao, tudo comega num ponto e acaba noutro, desde imagens,

texturas, padroes, diagramas, animacgdes, etc.

14



E a forma mais comum encontrada na natureza, e aquela que atrai mais o olho humano, quer exista

naturalmente como uma gota de agua, quer seja produto do homem.

Enquanto dois pontos podem servir para marcar uma distancia, varios pontos podem servir para

formar uma imagem.

A linha nunca é estatica, é decisiva, tem direcdo e propdsito e reduz a imagem visual ao que é
importante. E através de linhas que os desenhos projetuais sdo elaborados, sendo estas um meio
indispensavel para o desenho e para mostrar o que n3o pode ser visto de outra forma. E também

através da linha que se descreve a forma.

Existem trés formas basicas: o circulo, o tridngulo equilatero e o quadrado. Segundo Dondis (1973,
p.46), cada uma destas formas expressa uma direcdo visual diferente. O quadrado representa o
vertical e horizontal, sendo estes a referéncia primaria do homem, como ja foi anteriormente
referido, representando estabilidade. Por outro lado, o triangulo representa uma diagonal, sendo
esta a forca direcional mais instavel, logo a mais provocante visualmente. Finalmente, o circulo

representa uma curva, significando repeticdo, compasso e calor.

As cores tornam-se mais ou menos brilhantes consoante as cores que a rodeiam, e o tom pode ser

mais ou menos escuro, dependendo do tom que o rodeia.

O grande apenas é grande com o pequeno, mas torna-se pequeno com um maior que si. A este
processo da-se o nome de escala. A representacdo da dimensdo, outro elemento basico para a

composicdo visual, é criada através da ilusdo.

O elemento visual do movimento, considerada uma das forgas visuais mais dominantes da

experiéncia humana, apenas aparece implicito no desenho.

2.8 Percecao Visual

A percec¢do é um processo ativo, através do qual a nossa cognigdo faz por interpretar os estimulos

sensdrios que recebem.

Percecionar significa receber, processar e interpretar informagdo. Esta informagdo pode ser
recebida através de qualquer um dos sentidos, sendo entdo a percegdo visual aquela que
recebemos através da visao, a habilidade de detetar a luz e interpretar as varias consequéncias do

estimulo luminoso.

De acordo com Fernandes (2021), a percecdo visual na educacdo é definida como a capacidade de

interpretar e compreender informagbes visuais de forma eficaz. Constitui um componente
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essencial do processo de aprendizagem, uma vez que a maioria das informagdes nas salas de aula

é transmitida visualmente.

Atualmente vivemos rodeados de informacao visual, sendo que diferenciar aquilo que é ou nao
importante torna-se cada vez mais dificil. Selecionamos a informacdo que nos interessa de acordo

com as nossas experiéncias passadas.

Temos negligenciado cada vez mais os nossos préprios sentidos para apreciar e compreender o que

estd ao nosso redor, reduzindo os nossos olhos a um mero instrumento para identificar e medir.

Deste modo, é natural que se procure nas palavras aquilo que ndo se consegue explicar
visualmente, mas ainda assim ndo é possivel comunicar o visual através do verbal segundo Arnheim

(2007, p. 2).

Numa mensagem visual, o elemento mais emocional do processo visual é a cor. Muitas vezes os
Designers utilizam as cores de forma a transmitir uma certa emoc¢ao ou humor de modo a chegar a

sua audiéncia.

A cor estd carregada de informacdo e é uma das experiéncias visuais mais universalmente
partilhada entre todos. A cor ndo sé tem o significado universalmente partilhado através da
experiéncia, mas também tem um valor informacional separado através de um significado

simbolicamente anexado.

A forma como percecionamos as cores ndo depende apenas da pigmentagdo das superficies fisicas,
mas também da luz, brilho e do contexto no qual esta inserido. Para além disso, depende também

da comparagado e contraste com outras cores e tons.

Ao ver cores, o olho estd constantemente a procurar harmonia entre estas e a compensar a sua
falta. Apesar de cada pessoa idealizar a sua harmonia de cores de forma diferente, existe um
fendmeno fisioldgico, este fendmeno visual ocorre quando o olho fixa em determinada informacgao

visual.

2.9 As Tecnologias de Informac&o e Comunicagao no Ensino e
na Aprendizagem
A comunicac¢do e a troca de informagdes sdo elementos indispensaveis e inerentes a atividade
humana, ao longo de toda a histdria. Ao longo dos anos, a necessidade de aprimorar os meios de

comunicagdo tornou-se evidente, impulsionando transformacdes significativas durante a revolucdo

agricola e, posteriormente, a revolucdo industrial. No entanto, a maior revolucdo ocorreu no século
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XX com o advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicac¢do (TIC). Pela primeira vez na
histéria, o acesso a qualquer informagdo se tornou global, acompanhado pela crescente
popularidade dos computadores. Esses dispositivos, inicialmente encontrados em residéncias,
tornaram-se ndo apenas mais acessiveis, mas também mais potentes e compactos, marcando uma

mudanga fundamental na forma como nos comunicamos (Conceigdo, 2004).

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) sdo utilizadas como recursos para aprimorar o
processo de ensino e aprendizagem, oferecendo suporte aos alunos na compreensao e aquisicao
de conhecimentos e habilidades. Assim, a incorporacdo das tecnologias na educacao deve ter como
foco primordial auxiliar no processo de aprendizagem, procurando ativamente o desenvolvimento

de habilidades.

Segundo Domingues (2017, p.6) “As TIC sdo utilizadas como um recurso para melhorar o processo
de ensino/aprendizagem, de modo a auxiliar os educandos na compreensdo e a aquisicdo de

conhecimentos e aptiddes.”

Mas ndo sera suficiente apenas integrar as novas tecnologias nas escolas para garantir uma
melhoria na qualidade do ensino. E fundamental pensar de maneira estratégica sobre a integragdo
e aplicacdo adequadas das Tecnologias de Informacgdo e Comunicacdo (TIC) se o objetivo real for
criar ambientes educativos inovadores e enriquecedores, capazes de facilitar uma aprendizagem
construtiva do conhecimento. Apesar da presenca atual das tecnologias no contexto escolar, sua

utilizagdo ainda ndo ocorre da maneira ideal.

Niess (2006, p.15) destaca que os professores, muitas vezes, tém a tendéncia de ensinar da mesma
forma como foram ensinados, utilizando os métodos que aprenderam. Essa abordagem precisa ser
revista para aprimorar a postura em relagdo a educagdo. Alguns autores identificam os professores
como um dos principais obstaculos para a efetiva integracdao das tecnologias nas escolas e a

implementacdo de diversos e novos métodos de ensino.

O autor afirma ainda que as TIC ndo vém para substituir o professor, pois o seu papel é
insubstituivel, simplesmente exigem dos professores novas atitudes e papéis. Digamos a sua a¢do
na sala de aula pode melhorar, encontrando e criando novas e mais adequadas estratégias para a

sua turma com o uso das TIC.

2.10 Design de Comunicagéo

O Design de comunicagdo estd presente em todo o lado, é uma atividade que propde comunicar de

forma visual uma mensagem. A mensagem é editada através da articulagao entre uma linguagem
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visual, como por exemplo o ponto, linha, equilibrio, escala, cor, figura, enquadramento,
transparéncia, movimento, entre outros, e o contelddo a ser transmitido. Gerando assim um
contexto claro, expressivo, simbodlico e de compreensdo podendo estimular diferentes

interpretacBes para a mesma mensagem.

Na visdo de Lacerda (2011, p.43) o Design de comunicacdo é uma disciplina fundamental para a
construcdo de uma sociedade visualmente mais evoluida, onde os Designers, enquanto
intermedidrios neste processo, devem ser capazes de clarificar conceitos relativos aos processos de
configuracdo de sistemas de identidade, das suas marcas graficas e imagem institucional,
reformulando novas estratégias e contribuindo para o progresso e desenvolvimento nesta drea de

atuacao.

Com uma visdo mais recente, Resende (2023, p.43) define o Design de Comunicacdo como uma
disciplina que se baseia na aplicacdo de principios e teorias do design para criar mensagens visuais
e verbais destinadas a comunicar informacdes, ideias ou conceitos de forma eficaz. E uma area
interdisciplinar que combina elementos do design grafico, comunicacdo visual, semibtica,

psicologia cognitiva e outras disciplinas relacionadas.

Em termos cientificos, o Design de Comunicacdo pode ser definido como o campo que estuda a
concecgao e produgdo de elementos visuais e verbais com o objetivo de facilitar a transmissdo de
informagdes de maneira clara, eficiente e impactante. Envolve a aplicagao de principios cientificos,
como a teoria da cor, psicologia da percegdo, semidtica (estudo dos signos e simbolos) e ergonomia,

para criar comunicagdes visuais que atendam aos objetivos especificos de uma mensagem.

No ambito educacional, para a realizagdo de qualquer projeto é necessdrio conhecer as
caracteristicas dos elementos que se podem utilizar para o seu desenvolvimento. No Design de

Comunicagdo, isso ndo é excegao.

O Design é uma ferramenta, que é necessario saber usar, educar, agitar, promover, identificar e
mudar para que ao comunicar informagao ela seja mais relevante. O Design de comunicagdo esta
presente no nosso quotidiano, como por exemplo em revistas, sinais, logotipos, flyers, cartdes-de-
visita, jornais, embalagens, pdginas de internet, cartazes, mapas de metro, entre outros tantos.
Qualquer darea necessita que haja um equilibrio entre os elementos presentes, e o Design de

comunicagdo funciona da mesma forma.
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Para Tyler Harrison (2014), um correto uso do Design de comunicacdo terd de incluir os seguintes

elementos:

e Tipografia adequada;

e Uma paleta de cor uniforme;

e Clareza e Simplicidade;

e Se necessario, uma imagem estatica ou vetorial (dependendo do tipo de mensagem);
e Compreensdo do Publico-Alvo;

e Facil de lembrar;

e Na&o deve ser muito longo;

e N3ao deve ter nomes dificeis de pronunciar ou leitura;

e Deve estar organizado, alinhado ou enquadrado.

2.11 Design na Educacéo

Analisar a escola ndo é uma tarefa simples, implica observar e compreender a complexidade de
inimeros universos individuais. O objetivo é entender as diversas influéncias que moldam o
funcionamento da instituicdo educacional e afetam o desempenho de coordenadores e professores

nas suas atividades.

O surgimento das TIC intensificou os desafios educacionais, uma vez que abrem novas perspetivas
de aprendizagem para os alunos, ao mesmo tempo em que promovem maior autonomia e

liberdade.

Para Silva (2022, p.6), “Tal fato (Implementacgdo das tecnologias e do Design) exige mudangas na

forma de pensar a escola e na forma de ensinar e aprender.”

O autor defende também que na Educacdo o conhecimento pedagdgico, tradicionalmente
centralizado no professor, tem sido constantemente destacado nos ambientes de ensino. No
entanto, a medida que o tempo avanga, observamos uma transformagao nesse cendrio, onde o
saber pedagdgico gradualmente se entrelaca com o conhecimento tecnoldgico. Esse
entrelacamento ird permitir a criagdo de novos métodos e técnicas de ensino, promovendo, assim,

o desenvolvimento continuo do processo de aprendizagem.
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Moran (2007, p. 109) destaca o seguinte:

“0O dominio pedagdgico das tecnologias na escola é complexo e demorado. Os educadores
costumam comecar a utilizd-las para melhorar o desempenho dentro dos padrdes
existentes. Mais tarde, animam-se a realizar algumas mudangas pontuais e, s6 depois de
alguns anos, é que educadores e instituicdes sdo capazes de propor inovagdes, mudancas
mais profundas em relagdo ao que vinham fazendo até entdo. Ndo basta ter acesso a
tecnologia para ter o dominio pedagégico. Hd um tempo grande entre conhecer, utilizar e

modificar processos.”

Desse modo ambos defendem que o uso das tecnologias e a implementa¢do do Design podem
desempenhar um papel crucial na educacao, pois a sua implementacao significa a criacdo de novos
métodos da forma como as informacdes sdo apresentadas, como os estudantes interagem com o

conteudo e como o ambiente educacional é percebido.

Diante disso, apresentam-se algumas razoes pelas quais tanto Silva (2022) quanto Moran (2007)

acreditam que o Design desempenha um papel importante na educacao:

e Facilita a Aprendizagem: Um Design bem pensado facilita a compreensao do conteudo.
Elementos visuais, como graficos, diagramas e ilustracbes, podem tornar conceitos
complexos mais acessiveis.

e Envolvimento do Estudante: Um Design atrativo e intuitivo pode aumentar o envolvimento
dos alunos. Materiais educacionais visualmente atraentes sdo mais propensos a capturar a
atengdo dos estudantes e manté-los interessados.

e Acessibilidade: O Design inclusivo considera a diversidade de alunos, incluindo aqueles
com necessidades especiais. Elementos como fontes legiveis, esquemas de cores acessiveis
e layouts claros beneficiam todos os alunos, independentemente de suas habilidades.

e Inovagao e Criatividade: Um Design inovador pode inspirar a criatividade. Ambientes
educacionais visualmente estimulantes podem motivar os alunos a pensar de maneira mais
criativa e a abordar problemas de maneiras diferentes.

e Usabilidade e Navegabilidade: Design eficiente facilita a navegacdo em plataformas
educacionais, tornando o acesso a informacbes e recursos mais intuitivo. Isso reduz a
frustragdo e permite que os alunos se concentrem na aprendizagem.

e Desenvolvimento de Competéncias para o Século XXI: Ao integrar principios de Design nos
processos educacionais, os alunos podem desenvolver habilidades valiosas, como

pensamento critico, resolucdo de problemas, comunicagdo visual e colaboragao.
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e Ambientes Fisicos e Virtuais: O Design ndo se aplica apenas a materiais didaticos, mas
também a ambientes fisicos e virtuais de aprendizagem. Salas de aula bem projetadas e
plataformas online intuitivas contribuem para uma experiéncia educacional mais eficaz.

e Motivacao e Retengdao: Elementos de Design, como gamificacdo e recursos visuais
interativos, podem aumentar a motivacdo dos alunos e melhorar a retencdao do
conhecimento.

e Comunicagao Efetiva: Design eficiente facilita a comunicacdo de informagdes complexas.
Isso é especialmente importante em contextos educativos onde a clareza na transmissao
de conceitos é fundamental.

e Preparagao para o Mundo Real: Ao incorporar principios de Design, os alunos podem
desenvolver habilidades que sdo transferiveis para o mundo real, onde a comunicacao

visual e a apresentacdo de informacgdes sdo frequentemente necessarias.

Com isto, o uso do Design na educacdo vai além da estética, ele impacta diretamente no ensino e
na experiéncia do aluno. Integrar principios de Design pode transformar a maneira como os alunos
captam as informagGes, participam ativamente do processo de aprendizagem e se preparam para

os desafios futuros.

2.12 Design de Comunicacao nos Processos de Aprendizagem

Um bom uso do Design de comunicagao podera ser uma ferramenta que facilite e tenha uma maior
eficacia para a retencdo e captacdo da informacdo para uma melhor aprendizagem. Interessa,

portanto, compreender de que modo os processos de aprendizagem interagem com o Design.

Em primeiro lugar, o pensamento constrdi e processa o conhecimento. Nisto falamos da Teoria
Cognitiva, que defende que é preciso compreender uma a¢do do sujeito no processo de construcdo

do conhecimento.

Jean Piaget, bidlogo, psicdlogo e epistemdlogo suico, dedicou a sua vida ao estudo da epistemologia
genética, a teoria da construcdo do conhecimento. Estudou a forma como este é adquirido e
processado na mente, incorporando elementos de correntes tanto inatistas, como empiricas.
Assim, Piaget (1999) defende uma posicdo construtivista/integracionista, na qual o conhecimento
é produto de uma construcdo continua do sujeito que age e interage com o seu meio, através de

fungdes basicas de organizacdo e adaptacao.
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Piaget (1999) de forma a organizar o modo como se processa o conhecimento define quatro
estadios de desenvolvimento cognitivo, por idades, mas por vezes os estadios sdo referentes a

outras idades porque depende de individuo para individuo.

O primeiro estdgio, o sensdério-motor, da-se desde o nascimento, desde os primeiros reflexos
inatos, a construcdo de imagem mental. No segundo estdgio, a crianca desenvolve o seu
conhecimento através da perce¢do e do olhar. O terceiro estagio, das operagdes concretas,
caracteriza-se pelo desenvolvimento da reversibilidade e da descentralizacao do préprio, uma vez
gue no estadio anterior, a sua visdo estava concentrada no seu préprio ponto de vista. Por dltimo
no quarto estagio, a crianca desenvolve o pensamento abstrato, raciocinio hipotético-dedutivo, a

definicdo de valores e conceitos, assim como a capacidade de operar sobre operacoes.

Nisto o processo de Design nunca é totalmente sequencial. Na verdade, os estdgios referidos em
cima tendem a sofrer vdrias abordagens de adaptar o processo as necessidades do projeto. Logo
em termos educativos, o Design de comunicacdo tem como principal foco apoiar o pensamento de
forma a identificar o problema e transmitir a mensagem de modo a ter éxito perante os diferentes
aspetos individuais de cada pessoa, pois cada pessoa estimula os diversos aspetos (cognitivo,

emocional, racional e sensorial) de forma diferente.

Importa que esta se foque no desenvolvimento do aluno e das suas capacidades, em vez de se focar
nos conteudos em si, para que este seja capaz de se apropriar do conhecimento, tornando-o numa

aprendizagem eficaz e duradoura.

Partindo da ideia central de Jean Piaget (1999, p.23) que “...0 desenvolvimento cognitivo é uma
aquisicdo pessoal, continua e progressiva, que implica a interagdo do sujeito com o meio social
envolvente”, a mesma procura redefinir, de acordo com a sua experiéncia, principios mais

adequados aos contextos interativos e digitais.
Para Piaget (1999) a aprendizagem construtiva deve promover:

e A aprendizagem centrada no aluno;

e A responsabilidade e iniciativa do aluno na propria aprendizagem;

e Contextos de aprendizagem auténticos, significativos e relevantes em problemas e
situacdes do mundo real;

e Atividades de aprendizagem generativas que promovam a integracdo dos novos
conhecimentos com os ja existentes (experimentacgao, criatividade, andlise, avaliagao de

multiplas perspetivas e a manifestacdo de espirito critico);
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e Aresolucdo de problemas e desenvolvimento de projetos;

e Aaprendizagem cooperativa.

Sendo assim é possivel concluir que Piaget (1999) defende que a aprendizagem é algo que é

determinada pelo processo individual de cada um.

Por outro lado, Neves (2022), simplifica a sua definicdo do Design de Comunicagdo nos processos
de aprendizagem, descrevendo-o como a aplicacdo de principios de design grafico e comunicacao
visual para melhorar a eficacia da transmissdo de informacdes e promover uma experiéncia de
aprendizagem mais envolvente. Esta abordagem reconhece a importancia do design na criacdo de

materiais educacionais que sejam visualmente atrativos, claros e eficazes.

Enquanto, Almeida (2009, p.57) defende que o Design de Comunicacdo distingue varios niveis de
abordagem: técnico, tecnolégico, ambiental, industrial, comercial, social, ético e econdmico. Mas,
contudo, o Design de comunicacdo em especifico, assume-se como ferramenta da comunicacdo. O
Designer normalmente assume o papel de sabio, a cabeca da equipa, aquele que usa a sua
criatividade e a sua técnica para realizar uma comunicacao forte e inovadora. Antes de construir
gualquer tipo de comunica¢do, um Designer tem vdrios procedimentos que deve cumprir. Estes
procedimentos assentam na Metodologia do Design, um processo de inovacdo centrado em
aspetos humanos, cujos métodos como a observagao, colaboracdo, conhecimento, visualizagdo,
prototipagem e andlises incitam a inovacgdo e delineiam estratégias empresariais que promovem a

decisdo sobre o que deve ser produzido. (Kiss, 2010 como citado em Agapito et.al 2015, p.56)

Desafiando os padrdes de pensamento, de comportamento e de sentimento “Design Thinkers”
produzem solugGes que geram novos significados e que estimulam os diversos aspetos (cognitivo,
emocional e sensorial) envolvidos na experiéncia humana (Vianna, Vianna, Adler, Lucena, Russo,

2012, p.14).

Os formatos digitais interativos e as solu¢des de comunicacdo sdo variadas, podendo oferecer a
cada utilizador, ou neste caso, a cada aluno, um leque de opc¢Ges adaptdveis aos seus contextos e

ritmos de aprendizagem, digamos criar uma estratégia de uma aprendizagem centrada no aluno.

O fendmeno da Web 2.0, que valoriza a agdo dos utilizadores na Internet sendo este um modelo
altamente sustentavel de ponto de vista econdmico, por ndo requerer a contratac¢do a especialistas
para desenvolver contetddos. Contudo ha precaugdes a ter em vista, pois a missdo das instituicdes

de ensino ndo é o lucro, mas o ensinar.
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Também é verdade que a Internet esta longe de ser uma rede de conhecimento incontestavel e
nao se pode pedir aos alunos que sejam os Unicos produtores de conteddos ou de conhecimentos.
Diariamente sdo criadas milhares de pdginas online como também s3o editados milhares de livros
ou remodelados milhares de documentdrios e cada solucdo de informacdo, por vezes tendo uma
fonte fidedigna ou relevante, poderd apresentar informacdes falsas, sendo apenas uma visao sobre

o assunto, induzindo em erro.

O uso das TIC ou outros dispositivos digitais, cada vez mais acessiveis a estudantes e professores,
estas permitem criar formas cada vez mais faceis e eficientes de criar e partilhar conteudos,
permitindo assim a sua partilha em comunidades de aprendizagem. Estas solugdes e sistemas online
da gestdo de aprendizagem ddo um conjunto novo de possibilidades abertas pela tecnologia,

facilitando novos cendrios construtivos e propondo ao aluno um papel mais ativo.

Com isto, centrar o aluno na educacao implica novos desafios ao mesmo, como desenvolver a sua
forma de aprendizagem mais independente, seja ela promovendo o estudo em recursos disponiveis

online ou com recursos em grupo.

Tal como procurar desenvolver solugcdes em que existe procura de ter o ponto de vista de quem
esta a aprender, isto dd para propor cenarios aos alunos em que lhes é permitido assumir o papel

dos professores criando eles mesmo conteldos e recursos para o seu percurso de aprendizagem.

Por outro lado, pretende-se que o professor deixe de ser o elemento central na educagdo, deixa de
ser o detentor e difusor da verdade, e passa a ser um moderador dos processos de aprendizagem

e de criacdo de conhecimento valores, competéncias e vivéncias.

Da-se um papel novo em que o professor dinamizador nos processos de aprendizagem procure
apenas criar estratégias de ensino e aprendizagem que sejam mais adequadas aos alunos. Aqui o
professor pode ter dois papéis, o papel de autor e criador de contelddo e o de guia e orientador,
podendo ser descrito como um e-moderador. Este e-moderador tera a funcdo de acompanhar os

processos de aprendizagem de varios estudantes que desenvolveram as suas atividades online.

Estas atividades fazem sentido no contexto online, pois é onde existem mais recursos multimédia
gue podem ser consultados ou criados, permitindo o trabalho colaborativo de variadas formas,

valorizando as multiplas participagGes no tempo necessario de cada individuo.

2.13 Design de Comunicacgé&o no Processo Educativo

O propésito do Design de Comunicacdo ndo consiste em criar uma mensagem universal, uma

estrutura organizacional universal ou um sistema alternativo universal de resolucdao de problemas.
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O obijetivo principal é contribuir para a eficadcia de uma mensagem especifica. Age como uma lente

que auxilia na focaliza¢do e redefinicao do que é possivel em interagdes sociais desafiadoras.

De acordo com Ana Gouldo (2021, p.22-23) “O Design de Comunica¢do em contexto Educativo é a
aplicacdo intencional de palavras e imagens para converter informagdes em compreensdo ao longo
do tempo, levando em consideracdo a forma, o contetddo e o contexto envolvente. Busca comunicar
visualmente uma mensagem, por meio da integracdo entre uma gramatica visual e a informacdo

gue se pretende transmitir.”

O Design de Comunicag¢ado desempenha um papel significativo no processo educativo, contribuindo
para a transmissao eficaz de informacgdes e facilitando a compreensdo do conteldo. Gouldo (2021)

propde algumas maneiras pelas quais o Design de comunicac¢do deve ser aplicado na educagao:

e Material didatico visualmente atrativo: O Design grafico e a apresentacdo visual de
material didatico podem tornar o contetdo mais envolvente e facil de entender. Elementos
visuais, como gréficos, infograficos e ilustracdes, podem ajudar a explicar conceitos
complexos de maneira mais clara.

e Apresentagoes e slides: O Design eficaz de apresentacdes é crucial para manter a atengao
dos alunos. O uso adequado de cores, fontes, imagens e layout pode melhorar a clareza da
apresentacdo e facilitar a retencdo de informacodes.

e Plataformas de aprendizagem online: No ambiente digital, o Design de interface de
utilizador desempenha um papel crucial. Interfaces intuitivas e agraddveis podem melhorar
a experiéncia do aluno em plataformas de aprendizagem online, facilitando a navegacao e
a compreensdo do conteudo.

e Produgcdo de materiais impressos e digitais: Cartazes, folhetos, manuais e materiais
educativos impressos ou digitais sdo beneficiados quando utilizam um Design bem
pensado. O uso de elementos visuais ajuda a destacar informacgGes importantes e a tornar
o material mais atraente.

e Infografia e visualizagdo de dados: O Design grafico é essencial para transformar dados
complexos em representagdes visuais compreensiveis, como infografias. Isso torna mais
facil para os alunos assimilarem informacGes e conceitos.

e Comunicagado institucional: O Design também desempenha um papel vital na comunicac¢ao
institucional em ambientes educacionais, ajudando a transmitir a identidade da instituicao,

seus valores e informacdes importantes de forma visualmente atraente.
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e Design Instrucional: Além do Design visual, o Design Instrucional envolve a organizacao
eficaz do conteldo de ensino. Isso inclui a estruturacdo de curriculos, a selecao de métodos
de ensino e a criacdo de recursos que facilitem a compreensdo e a aplicacdo do

conhecimento.

Portanto, o Design de Comunicacdo é uma ferramenta valiosa no campo educacional, contribuindo

para a eficdcia do ensino e aprendizagem.

2.14 Websites na Educacao

Quando um professor utiliza um software educativo para fortalecer a aprendizagem, o aluno deixa
de desempenhar um papel passivo e se torna ativo em seu proprio processo de aprendizagem. Em
outras palavras, o estudante deixa de ser apenas um ouvinte e intérprete da informacao recebida,

passando a desempenhar o papel de um pesquisador de informacdo (Almeida, 2006)

Os websites desempenham um papel crucial na educacdo, proporcionando uma variedade de
beneficios que melhoram significativamente o processo de aprendizagem. Os websites sdo um meio
poderoso para o armazenamento e transmissdo de informacgdes, tanto dentro quanto fora do

ambiente escolar, possibilita de maneira rapida e facil a troca de conhecimento entre as pessoas.

Domingues (2017, p.25) menciona algumas das maneiras pelas quais os websites sdo importantes

na educagdo:

e Acesso a Informagdo: Websites fornecem acesso instantaneo a uma vasta quantidade de
informagdes. Estudantes podem pesquisar tépicos especificos, encontrar recursos
educativos, e obter informacgdes atualizadas de fontes confiaveis.

e Aprendizagem Online: Plataformas educacionais online e cursos disponiveis em websites
oferecem a oportunidade de aprendizado a distancia. Isso é especialmente valioso para
estudantes que ndo tém acesso a instituicdes educacionais tradicionais ou para aqueles
gue desejam aprimorar suas habilidades e conhecimentos.

e Recursos Multimidia: Websites podem incorporar recursos multimidia, como videos,
animacoes, graficos interativos e simulagdes. Esses recursos tornam os conceitos mais
compreensiveis e envolventes para os alunos, facilitando a assimilagdo do conhecimento.

e Partilha de Recursos: Educadores podem compartilhar materiais educativos, planos de
aula, apresentagGes e outros recursos valiosos em websites. Isso cria uma comunidade
educacional online onde os professores podem colaborar e os alunos podem ter acesso a

materiais de qualidade.
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Interatividade e Envolvimento: Muitos websites educacionais oferecem atividades
interativas, quizzes, féruns de discussdo e outras ferramentas que promovem o
envolvimento dos alunos. A interatividade contribui para um ambiente de aprendizagem
dindmico.

Personalizagdo da Aprendizagem: Websites podem adaptar o conteddo com base no
desempenho individual do aluno, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
personalizada. Isso permite que os alunos progridam em seu préprio ritmo e foquem em
areas que precisam de mais atencgao.

Acesso Global: A internet possibilita o acesso a recursos educacionais em qualquer lugar
do mundo. Isso é particularmente benéfico para alunos em regiées remotas ou em paises
com acesso limitado a oportunidades educacionais.

Desenvolvimento de Habilidades Tecnolégicas: Utilizar websites na educacdo ajuda os
alunos a desenvolverem habilidades tecnolégicas essenciais, preparando-os para o mundo
digital em constante evolugdo.

Comunicagdo e Colaborag¢iao: Websites facilitam a comunicagdo entre professores, alunos
e pais. Além disso, plataformas online permitem a colabora¢do em projetos, promovendo
o aprendizado colaborativo.

Aprendizagem ao Longo da Vida: A disponibilidade constante de recursos online torna
possivel aprendizagem ao longo da vida. Individuos podem continuar a adquirir
conhecimentos e habilidades ao longo de suas vidas, contribuindo para o desenvolvimento

pessoal e profissional.

De forma geral, os websites desempenham um papel vital na transformacdo do cendrio

educacional, proporcionando oportunidades de aprendizagem mais acessiveis, flexiveis e

envolventes.

2.15 Propostas de E-learning

A ideia central do E-learning é fornecer uma plataforma ou ambiente virtual onde o processo de

aprendizagem possa ocorrer de forma remota, utilizando recursos digitais e outras tecnologias.

Elliot Masie (2005) considerado como o pai do E-learning, foi o primeiro a divulgar este novo

conceito nos Estado Unidos da América, ele define o E-learning como sendo “a capacidade de uma

pessoa participar num evento de aprendizagem, que podera ser uma aula de uma universidade ou

um centro de formacao, utilizando uma tecnologia como sistema de entrega dos contetdos” (p.3).
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Atualmente, de acordo com Costa (2022), o E-learning, ou ensino a distancia eletrdnico, refere-se
a utilizacdo de tecnologia digital para facilitar a aprendizagem fora do contexto tradicional de sala
de aula. As propostas de E-learning englobam diversas estratégias e abordagens para a

disponibilizacdo de conteudo educacional online.

O conteudo online disponivel, aumenta a visibilidade e acessibilidade do mesmo, ampliando as
responsabilidades de um docente em desenvolver conteddos de boa qualidade. Desenvolver
conteuddos com qualidade, normalmente é uma tarefa exigente em temos de horas de trabalho do
docente, para além do tempo de disponibilizar estas matérias online dependendo da solucdo que é

adotada.

Mas este esforgo inicial pode ser menor ao longo dos anos, uma vez que os conteddos e recursos
gue ele mesmo disponibilizou, podem ser reutilizados. No entanto nesta fase inicial, a manutencao
de uma solucdo de E-learning pode pedir bastante atencdo ao docente. A simples disponibilidade
do correio eletrénico, ou de uma pagina online sobre a disciplina abrindo uma nova porta para a

comunicacdo entre os alunos e docentes, podendo esta ser bastante exigente.

As atividades ou recursos online como féruns, implicam ter bastante disponibilidade do docente,
variando com o numero de alunos por turma, pois também cada aluno poderad ter o seu ritmo de
aprendizagem, mais rdpido ou lento que outros, tendo o docente de ter mais disponibilidade para

0s que mais tempo necessitarem.

As solugGes de E-learning devem ser criadas de acordo com um projeto bem definido de ensino e
aprendizagem. Contudo, a transposicdo direta dos conteldos do ensino tradicional para o online,
corre o risco de ser desadequado as necessidades dos alunos e despromover o interesse por essas

mesmas matérias.

Nisto é pretendido contrariar a ideia de que as solu¢des pedagdgicas se tém de moldar as solucbes
tecnoldgicas existentes, pois o objetivo de um projeto pedagdgico em E-learning é que as solucdes
tecnoldgicas podem e devem ser adaptadas as exigéncias de um determinado curso ou disciplina,
bem como as suas interfaces que devem ser adequadas para melhor servir o mesmo objetivo e a

finalidade dos cursos.

2.16 Interfaces de Comunicacao para o Ensino e Aprendizagem

As ferramentas tecnoldgicas e interfaces tém vindo a ganhar relevo e a evoluir no contexto
educativo, apesar de existir ainda um caminho a percorrer. Laurel (1991) acredita que o atual

cenadrio da sala de aula para uma utilizagao natural e eficaz no contexto das solugdes interativas de
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comunicacdo. "Pense no computador, ndo como uma ferramenta, mas como um médium" (Laurel,

1991, p.126).

A interacdo homem-computador da-se a partir de uma interface, sendo esta a base fundamental,
nao deixando de ser considerado um elemento secunddrio na comunicagdo. Digamos, o Design de
interface é fundamental para que uma interface ndo se sobreponha ao contetdo/informagdo. A
criagdo de interfaces de aprendizagem requer uma série de preocupagdes que se prendem com a

estrutura de navegacao, a apresentacao grafica e a organizacdo de forma estruturada.

Isto leva a questOes de acessibilidade, de conforto, de legibilidade e de ergonomia, em que estas
serdo equacionadas no sentido de propor um ambiente ndo dispersivo e contribuir decisivamente
para o sucesso da utilizacdo de uma aplicacao, de um conteldo de aprendizagem ou de uma pagina

de Internet.

Também serd necessario ter em conta que apresentar atividades, solucGes de estudo ou partilha
de informacgdo, ambas serdo apresentadas de forma diferente, caso seja para jovens licenciados,

para alunos do ensino secundario ou até mesmo para pessoas mais adultas.

Serd importante, do ponto de vista pedagdgico e do ponto de vista comunicacional, realizar varias
possibilidades de interacdo e comunicacdo, para que a solucdo/mensagem ndo seja
desinteressante, pouco eficaz e que ndo tenha proporcionado avancos significativos na qualidade

do ensino ou na formagdo dos alunos como usuarios.

A comunicacdo na Internet é cada vez mais feita a partir de imagens, uma vez que a leitura é mais
cansativa no ecra do que no papel. A componente grafica nas interfaces, tem vindo assim a ter mais
importancia, pois a partilha de informacdo procura ter uma estrutura que seja de compreensao
facil optando-se por diagramas visuais. A apresentacdo desses diagramas, quer seja interativa ou
ndo, permite ao aluno criar mentalmente um mapa caso tenha duvidas ou se encontre perdido no

seu percurso de aprendizagem.

O Design por vezes é esquecido, mas pode ser uma étima ferramenta para um projeto. Alguns usam
o termo Design de instrucao, outros Design de aprendizagem. Basicamente, o Design de
aprendizagem diversifica o ponto de vista que tenta evidenciar, digamos o ponto de vista do

docente ou do aluno, mas seja numa ou noutra perspetiva, o objetivo é que o aluno aprenda.

O Design e desenvolvimento de solugdes de aprendizagem tém vindo a procurar a qualidade das
solucBes desenvolvidas, mas também estruturar formas para poder obter solu¢ées bem-sucedidas,

noutros contextos com outros alunos e docentes.
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O Design de aprendizagem é uma linguagem que descreve de uma forma padrao as pedagogias,
papéis dos diversos intervenientes, conteldos, recursos e atividades para um determinado curso,

gue podera ser replicado como se fosse um guido de uma peca de teatro.

Estudos realizados por Maneira (2008, p. 65) revelam que a maioria dos cursos a distancia tém taxas
de desisténcia elevadas, mas por outro lado cursos tradicionais que sdo convertidos para cursos E-
learning revelam um aumento do nimero de inscricdes. Para o autor (Maneira, 2008, p. 69) “Isto
pode-se dar ao facto de os cursos de E-learning ndo atingirem a qualidade necessaria para satisfazer
os alunos. Geralmente da-se a falta de comunicacao entre aluno e professor, levando ao isolamento

ou fraca qualidade das interfaces ao nivel da usabilidade.”

Com isto pondera-se optar por aumentar o nimero de sessGes presenciais mudando de E-learning,
para blended-learning ou ensino misto. Pois no que respeita a usabilidade é previsivel que os
professores de curso ndao tenham formagdo necessaria em Design para a web e facilmente

desrespeitam regras fundamentais para a paginacao e estruturacdo das suas paginas.

Tanto Design gréfico, assim como o web-design requerem uma serie de conhecimentos,
competéncias e pratica que um professor que ndo seja dessa area, dificilmente conseguira obter os
mesmos resultados que um professor preparado. Pois um professor preparado consegue produzir
conteudos de elevada qualidade, ainda que exista o risco de o aluno renegar optando por procurar

outras fontes que lhe paregam mais acessiveis ou mais atrativas.

E facil para os docentes importarem para uma determinada plataforma, documentos que ja
disponibilizaram antes a alunos, como fotocopias, PowerPoints. Estes conteludos, por vezes
extensos, ndo estdo preparados para uma boa leitura ou por vezes acrescentam pouca informagao

ao que foi dado na aula.

O Design de Conteldos pretende melhorar a qualidade dos conteudos e recursos implementados

pelos professores.

Algumas recomendacdes para o Design de Conteudos (Maneira, 2008, p.80):

« Limitar o nimero de cores, tipos e tamanhos de letra;
* N3o usar maiusculas em texto;

e Utilizar tipos de letra sem serifas nos textos;

¢ Criar bom contraste com fundo;

¢ N3o usar texto em movimento;

¢ Minimizar o tamanho em bytes de imagens ou videos;
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e Usar escrita apropriada;
¢ Limitar a extensdo de cada pagina.

E importante também considerar aspetos relativos a estrutura e apresentacdo dos contetidos. N3o
faz igual sentido mudar a organizagao da disciplina ao longo do semestre pois convém manter uma
certa coeréncia entre o aspeto grafico, a estrutura das paginas e unidade de aprendizagem. E
também importante, realcar o ponto de vista da acessibilidade, pois existem diversas formas de
abordar os conteldos das disciplinas, e apresentar figuras que facilitem a compreensao da matéria

a aprender.

2.17 Interatividade

Pessoas interagem com outras pessoas ao longo do dia, essas interacOes sdo a base das relacGes
humanas. Desde a nossa infancia que aprendemos a interagir, através do papel essencial da
educacdo e socializagdo, conforma refere Silva e Arce (2010): “este é um processo que se da a partir
de individuos com modos histdrica e culturalmente determinados de agir, pensar e sentir, sendo
invidvel dissociar as dimensdes cognitivas e afetivas dessas interagdes e planos psiquico e fisiolégico

do desenvolvimento decorrente.” (p.122).

Esta aprendizagem é iniciada em casa com a familia e da-se continuidade na escola. Prevedello
(2011) acredita que a interatividade desempenha um papel crucial no processo de aprendizagem,

pois envolve a participacdo ativa dos alunos, promovendo maior engajamento e compreensao.

Estudos realizados por Melo (2018, p.29), revelam que “a interatividade na educa¢do, com o
suporte do design de comunicacdo, refere-se a construcdo de ambientes educacionais que
estimulam a participagdo ativa dos alunos por meio de elementos visuais e verbais
meticulosamente planejados.” Neste contexto, o design de comunicacdo procura facilitar uma

interacdo dindmica entre os alunos e o conteldo educacional.

O Design na Educacdo pode ser uma ferramenta poderosa para criar experiéncias interativas e
envolventes. Lembrando que a interatividade ndo é apenas sobre elementos visuais, mas também
sobre a experiéncia geral de aprendizagem. A interatividade na aprendizagem ndo se limita a
tecnologia; ela abrange uma variedade de abordagens que incentivam a participacao ativa e a
aplica¢do pratica do conhecimento. O Design na Educagao deve ser centrado no aluno, facilitando
a compreensao, promovendo a exploragao ativa e motivando a participa¢do continua. Com o uso
do Design devem ser adaptados métodos interativos, onde os educadores podem criar ambientes

de aprendizagem mais envolventes e eficazes.
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Para Prevedello (2011) o Design pode ser incorporado para promover a interatividade na Educacao,

é a partir de:

e Ambientes Virtuais de Aprendizagem Atraentes: Desenvolva ambientes virtuais de
aprendizagem que sejam intuitivos e agradaveis visualmente. Isso pode incluir layouts bem
projetados, navegacao facil e elementos graficos que facilitam a compreensao.

e Design Instrucional Interativo: Utilize abordagens de Design Instrucional que incentivem a
participacdo ativa dos alunos. Isso pode incluir cenarios de aprendizagem, simulacdes e
atividades praticas.

e Design de Materiais Educacionais: Crie materiais educacionais visualmente atraentes e
interativos. Isso pode incluir infograficos, apresentacées multimédia, e-books interativos e
videos educativos.

e Ferramentas de Anotagdes e Colaboragao: Integre ferramentas que permitam aos alunos
fazer anotacgdes, colaborar em tempo real e compartilhar ideias. Isso pode ocorrer por meio
de plataformas online ou aplicativos especificos.

e Design Participativo: Inclua os alunos no processo de Design. Coletar feedback e sugestoes
dos alunos pode ajudar a personalizar a experiéncia de aprendizagem de acordo com suas
necessidades e preferéncias.

o Feedback Visual: Fornega feedback visual eficaz. Isso pode incluir graficos, diagramas ou
marcadores visuais que ajudem os alunos a entenderem seus pontos fortes e areas de

melhoria.

Assim, ao utilizar eficientemente o Design e uma boa Comunicagdo com o objetivo de transmitir
uma mensagem, a interatividade desempenha um papel crucial no aprimoramento do seu
reconhecimento. Quanto mais pessoas conseguirem partilhar a mesma mensagem, maior sera a

sua credibilidade, compreensao e reten¢ao da mensagem.
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3- Metodologia

A metodologia de um projeto e o seu método podem ser aplicados a muitas areas do conhecimento,

mas neste caso pretende-se procurar resolver um determinado problema.

Um problema de investigacdo é uma questdo ou conjunto de questdes nao resolvidas para as quais
se procura uma ou varias solugdes. Um problema é relevante, em termos cientificos, se 0 mesmo

conduzir a constru¢cdo de um novo conhecimento.

A guestdo de investigacdo desta dissertacdo é: Qual a importancia do Design de Comunicag¢do no
Processo Educativo? Com a formulacdo dessa pergunta da-se por definido o problema de

investigacdo. O objetivo principal deste trabalho é propor uma solucdo para esse problema.

Assim foram delineados outros objetivos sendo eles: Analisar o Design de Comunicacdo e sua
aplicacdo na educacgdo, criar um website a partir da pesquisa realizada, realizar um estudo de caso,
compreender a percecao do publico-alvo sobre o tema, avaliar de maneira global os resultados
obtidos e por fim determinar a importancia do Design e da Comunicagdo nos processos educativos.
A finalidade desses objetivos adicionais sdo possibilitarem alcancar o objetivo principal e fornecer

uma resposta a questdo de investigacao.

A natureza deste estudo é um estudo de conveniéncia, segundo Figueiredo (2011, p.14) um estudo
de conveniéncia é uma abordagem de pesquisa que seleciona participantes com base em
disponibilidade e acessibilidade, em vez de métodos rigorosos de amostragem. Este método é
escolhido quando é dificil obter uma amostra representativa da populacdo desejada. No entanto,
os resultados podem ndo ser generalizaveis pois foi apenas aplicado a dois cursos especificos, a

licenciatura de Arte e Design e o CTeSP de Desenvolvimento de Produtos Multimédia.

No que diz respeito a metodologia utilizada para o desenvolvimento desta dissertacdo, optou-se
por seguir uma metodologia projetual baseada no esquema elaborado por Ambrose e Harris (2010).
A metodologia projetual indica um caminho de passos em sequéncia, comecando pela definicdo do

problema inicial, até a solugdo final.
Este método tem por base o seguinte processo:

1. Definicao
2. Pesquisa
3. lIdealizacao

4. Protdtipo
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5. Selecao
6. Implementagao

7. Aprendizagem

A utilizacdo de uma metodologia é crucial numa dissertacao, sendo igualmente essencial a sua
adaptacao ao longo do processo de desenvolvimento.

Conforme a abordagem metodoldgica selecionada, o inicio concentrou-se na primeira fase, que
envolveu a definicdo do problema. Em outras palavras, buscou-se compreender os objetivos
pretendidos com a elaboragdo desta dissertagao.

Quanto a etapa de pesquisa, proporcionou a oportunidade de obter informacoes relacionadas ao
tema e encontrar solugdes para determinados problemas, explorando detalhadamente cada area
envolvida no tema principal e alguns subtemas que possibilitaram uma exploracdo mais
aprofundada. O objetivo especifico dessa pesquisa tedrica era realcar a importancia do Design de
Comunicacdo, esclarecendo o seu papel na educacdo e destacando suas caracteristicas

fundamentais.

Apds a conclusdo da pesquisa, entra-se na fase da idealizagcdo, esta é a area que possui
caracteristicas que influenciam a liberdade do projeto. E nessa fase que concebemos a ideia que
planeamos executar em resposta ao problema identificado e a informacdo obtida na pesquisa.
Como resultado desse processo, desenvolvemos um website, aplicando o conhecimento adquirido

na pesquisa na tentativa de alcangar uma solugdo positiva para o problema.

A medida que o projeto avanca, alcancamos a fase do protétipo, representada por um sistema
experimental que explora diversas formas ou Designs de Comunicacdo. O website apresenta duas
abordagens sobre um tema especifico, neste caso, a Multimédia. As duas maneiras distintas de
transmitir a mesma mensagem permitem estabelecer uma comparagao, analisando o efeito que a
transmissdo aleatdria versus a aplicagao de principios essenciais de Design de Comunicagdo pode

ter no leitor.

Com isto, avancamos para a proxima fase, a fase da selecdo. A fase de selegdo serve para apenas
mantermos ou melhorarmos os aspetos mais importantes ou fortes realizados na fase do protétipo.
O website (Anexo 7.1) teve diversas alteragdes ao longo do tempo até encontrarmos o Design de
Comunica¢do mais eficaz para o objetivo final que é uma melhor comunica¢do e retengao da

mensagem.
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De seguida vem a fase da implementagdo, em que foi implementado no website os termos
selecionados anteriormente sobre o Design de Comunicacao, que acreditamos que sejam os mais

eficazes para a pesquisa.

A fase da aprendizagem, comec¢a com a utilizacgdo de um bom Design de Comunicacdo, mesmo
assim este tema podera sempre melhorar e evoluir, pois cada um tem a sua maneira de comunicar
e de aprender. Isto ira permitir ao website continuar constantemente ao longo do tempo a
melhorar, pois mesmo que certas informacdes estejam corretas ou utilizem os termos de um bom
Design de comunicacdo, o docente podera dar a sua opinido com um comentdrio, como ele

explicava determinada informacao, dando possibilidade a novas e diversas formas de ensino.

Com o website finalizado partimos para o estudo de caso. Um estudo de caso em uma dissertacdo
é uma abordagem de pesquisa que se concentra na investigacdo detalhada e aprofundada de um
fenémeno especifico dentro de um contexto real. Esse fendmeno pode ser uma pessoa, um grupo,
uma organizacao, um evento ou até mesmo um lugar. O objetivo é compreender o fendmeno em
sua complexidade, explorando seus elementos, interacées e influéncias. Neste caso, serd um
estudo de caso de investigacdo-acdo, segundo a perspetiva de Amado (2014, p.133), neste tipo de
estudo, “Existe a preocupacdo do investigador de contribuir para o desenvolvimento do caso
através do feedback de informacdo que pode guiar a revisdo e refinamento da acdo.”. Ou seja, o
feedback recebido por parte dos participantes permitiu melhorar o website e, consequentemente,

desenvolver o caso em estudo.

Este estudo de caso seguiu uma abordagem por conveniéncia pela facilidade de acesso aos
participantes e recolha de dados num determinado intervalo de tempo. Nesse contexto,
procuramos realizar esse estudo de caso num grupo de estudantes da drea de Design, o publico-
alvo foram os estudantes da Licenciatura de Arte e Design e os alunos de CTeSP de
Desenvolvimento de Produtos Multimédia. Considerando que esses alunos tém uma afinidade com
a area de estudo, acredita-se que suas respostas sejam mais validas para o estudo de caso em

comparagdo com alunos de outras areas.

Assim sendo, seguiu-se a criacdo de um questionario que serviu como instrumento de recolha de
dados, este questionario utilizou uma metodologia de pesquisa transversal com a técnica de analise

de dados quantitativos.

A criacdo deste questionario serviu para os alunos responderem se o website com um determinado

tema, utilizando o Design de Comunicagao ajudou ou facilitou na aprendizagem do mesmo.
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De referir que tanto o website como o questionario foram validados por 3 especialistas na drea e
por alunos com perfil dos inquiridos. Apds o desenvolvimento do website e do questiondrio,
enviamos um link para avaliagdo a trés especialistas nas areas de Design e Multimédia. Além disso,
também enviamos o link para ex-alunos ja formados, cujo perfil se alinha ao dos participantes da
pesquisa. Apds essa etapa, tanto os especialistas quanto os ex-alunos forneceram sugestdes de
melhoramento, as quais foram consideradas procurando assim atingir de forma mais eficaz os

objetivos estabelecidos para o website e o questionario.

O questionario (Anexo 7.2) foi disponibilizado online na plataforma Google forms. O mesmo é

constituido por questdes abertas e questdes fechadas.

Na abordagem de pesquisa transversal, destacamos a vertente quantitativa. Utilizando um
questionario, pretende-se compreender um tdpico especifico dentro da amostra-alvo em um
periodo determinado. Uma das vantagens dessa metodologia é sua capacidade de fornecer
respostas conclusivas as perguntas da pesquisa. Outra vantagem significativa desse método
guantitativo é a capacidade de obter dados de uma amostra representativa de alunos e generaliza-
los para o grupo total em estudo, sendo esses resultados obtidos de forma mais rdpida. No entanto,
é importante destacar que esse processo requer a utilizacdo de métodos estatisticos, pois os
resultados do questionario serdo apresentados em percentagem perante o nimero de alunos que

responderem a0 mesmo.

Para além da realizacao do website e do questionario, pretendia-se realizar entrevistas a docentes
dos cursos com o objetivo de conhecer a sua opinido acerca do tema. Porém, apenas se realizou
uma entrevista, um professor das areas Comunica¢do e da Multimédia, porque os restantes

professores ndo tiveram disponibilidade para participar no estudo.

Tanto o questionario como a entrevista orientam-se por questdes éticas, questdes essas que se
referem a dilemas, decisdes ou situagdes que envolvem consideragdes morais sobre o que é certo
ou errado. Essas questdes estdo relacionadas aos principios éticos e valores que orientam o
comportamento humano muitas vezes abordando temas como justica, equidade, honestidade,

respeito pelos direitos dos outros, responsabilidade e integridade.

A entrevista foi uma entrevista semiestruturada, pois este tipo de entrevista dd a possibilidade de
o entrevistador efetuar perguntas previamente estabelecidas de forma aleatéria, como perguntas
espontaneas que podem surgir no momento da entrevista. A entrevista semiestruturada segue trés
fases essenciais, sendo elas: planeamento da entrevista, o desenvolvimento da mesma e por fim o

processamento dos dados.
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A entrevista deu-se inicio com a criagdo de um guido (Anexo 7.3) para obter informacao da percecao
do professor acerca do tema principal. A entrevista foi realizada pelo autor desta dissertacdo, que
foi formulando oralmente as questdes e registando as respostas. A entrevista foi gravada, com o
consentimento do entrevistado, sendo indicado ao docente que seria mantida a confidencialidade
e que as respostas apenas seriam usadas para fins de estudo. Procurou-se manter a entrevista num
nivel de alguma informalidade, oferecendo a oportunidade para a expressao de opinides além do

guido da entrevista, contudo, mantendo um retorno constante ao tema em foco.

O objetivo desta entrevista (Anexo 7.4) foi conhecer a perspetiva do professor, analisando o seu
conhecimento do tema e observando se ele adota diversas estratégias de comunicacdo para
aprimorar a assimilacdo e retencdo de informacdes pelos alunos. Na escolha do entrevistado,
optou-se por um professor da area, visto que, por estar vinculado a Comunicacdo e Multimidia, ha

maiores probabilidades de ele estar familiarizado com o tema em questao.

Para finalizar, de realcar que foi livre e espontanea a participacdo de alunos e professor neste

estudo e todos os seus dados sdo andnimos e confidenciais.
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4- Resultados

Neste capitulo apresentam-se os resultados do inquérito por questionario e da entrevista
realizada. Em seguida faz-se a interpretacdo e analise dos mesmos. A analise do questionario sera
efetuada através de analise estatistica por percentagem e andlise de correlagao entre variaveis. Ja

a entrevista sera uma analise descritiva do contetdo.

4.1 Inquérito por questionario

Recolheram-se dados das experiéncias realizadas. Na primeira questdo, a grande parte dos alunos
inquiridos faziam parte da licenciatura. A figura seguinte (Figura 3) apresenta as percentagens de

alunos dos cursos de Arte e Design.

curso

113 respostas

@& CTeSP
@ Licenciatura

Figura 3 - Cursos da area de Arte e Design

No que diz respeito a alunos que frequentam cursos da area de Arte e Design, 84,1% frequentam a

Licenciatura de Arte e Design, enquanto, que os restastes 15,9% frequentam CTeSP.
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Ano do Curso

118 respostas

@ 1° Ctesp

@ 2° Ctesp

@ 1° Licenciatura

@ 2° Licenciatura
_“ @ 2° Licencistura

@ Licenciado

Figura 4 - Ano do curso

Relativamente a questdo do ano que os alunos frequentavam (Figura 4) verificamos que 35,6%
faziam parte do 12 ano da Licenciatura de Arte e Design, seguindo-se de 25,4% pertenciam ao 22
ano, 19,5% ao 32 ano, 6,8% ao 12 ano de CTeSP, 8,5% ao 22 de CTeSP, e por fim 4,2% dos alunos

inquiridos finalizaram ja a licenciatura de Arte e Design.
Partindo agora para as questoes relacionadas ao tema, a primeira questdo (1), pretendia saber se

o inquirido tinha algum conhecimento do tema Design de comunicagado (Figura 5)

1- Tem algum conhecimento sobre o Tema Design de Comunicagao?

118 respostas

& Sim
@ Nio

Figura 5 - Questdes Referentes ao Design de Comunicagao

Aqui vemos que 72,9% dos inquiridos, tem algum conhecimento sobre o tema abordado.
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Importante realgar que é mais do dobro, esse fator é um sinal positivo pois evidéncia conhecimento

do tema pelos participantes, logo que a resposta dos mesmos seja mais valida.

A segunda questdo (2), era relativamente a um excerto sobre o significado do tema, uma estava
correto e outra ndo, pois pretendeu-se ver se realmente os inquiridos sabiam o significado de

Design de comunicacdo, e 77,1% selecionaram a resposta correta, enquanto 22,9% a errada.

Sendo percentagens diferentes da primeira questdao, mostra que mesmo quem nunca ouviu falar

sobre o tema, a sua definicdo pode ndo ser assim tao dificil de compreender.

A terceira questdo (3), era se no seu ambito escolar, os inquiridos utilizavam ferramentas ligadas
ao Design nos seus trabalhos, para conseguirem comunicar melhor a sua ideia para os professores

ou até colegas. E deparamo-nos que 68,6% utiliza e 31,4% nao.

Seguindo-se a quarta questdo (4), na qual foi questionado se existiria alguma dificuldade do método
utilizado na comunicacdo entre o aluno e o professor, para tentar perceber se os inquiridos sentem
gue a comunicacdo utilizada por vezes pelos professores afeta na percecdo ou compreensao da

mensagem transmitida pelo professor.
Nisto 76,9% responderam que sim e 23,1% responderam que nao.

Aqui chegamos a um ponto preocupante, pois de novo mais do dobro respondeu que existe alguma
dificuldade de comunicag¢do entre o professor que tem a mensagem e tem de a saber transmitir de
forma correta para o aluno, mas também pode existir erro do aluno ndo compreender a mensagem

que o professor tenta transmitir.

Na quinta questao (5), foi questionado se com a evolugdo dos anos e da tecnologia, o método de
ensino também devia ter evoluido, pois atualmente os professores tém muitas mais ferramentas
que ha uns anos, e gracas a essas ferramentas os professores deveriam criar varias possibilidades,

ou novas formas, para melhorar o ensino de um determinado tema.

Cerca de 78,8% responderam que sim, enquanto 21,2% responderam que nao. Isto mostra que
apesar de atualmente existirem diversas ferramentas, na opinido dos alunos, os professores pouco

as exploram, ou certos professores exploram, mas o aluno pode ndo as compreende.

Na sexta questdo (6), os inquiridos depararam-se com a seguinte afirmacdo: “A comunicacdo é
uma necessidade essencial do ser humano e é a partir dos processos de comunicac¢do que desde
sempre o conhecimento foi transmitido. Mas por vezes a maneira com que se tenta transmitir o

conhecimento, dificulta a compreensdo.” Depois foi-lhes apresentada a seguinte questdo: Acha
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gue implementar o Design de Comunicacdo na educacgdo, daria a possibilidade de criar diversas

formas de transmitir a mesma mensagem, com o efeito de ajudar numa melhor compreensao?

Aqui, 89% responderam que sim, enquanto 11% responderam que ndo. De novo isto mostra que
a maioria sente que para um melhor ensino, devem ser criadas diversas formas de transmitir a

mesma mensagem, pois permite que a mesma tenha um maior sucesso de ser captada.

Na sétima questdo (7) e ultima questdo fechada, os alunos tiveram de responder a seguinte
questdo: “O Design de Comunicagcdo tem alguns termos globais que ndo mudam por diversas
situacbGes (Tipografia adequada; Uma paleta de cor uniforme; Se necessario, uma imagem
fotografia ou vetorial; Tem que “conversar” com seu publico alvo; Facil de lembrar; Nao deve
ser muito longo; Nao deve ter nomes dificeis de pronunciar ou leitura; Deve estar organizado,
alinhado ou enquadrado), quando realiza algum trabalho ou apresentacdo vocé utiliza algum
dos pontos para um Bom Design de comunicacdo, para facilitar a compreensdo do que esta a

tentar explicar?”

Novamente, 89% respondeu que sim, enquanto 11% respondeu que ndo, isto mostra que alguns
dos conceitos essenciais de um bom Design de comunica¢do na opinido dos inquiridos, podem

facilitar a compreensao e captacdo de um determinado tema.

Por fim, a dltima questdo referente ao Design de Comunicacdo (7.1), foi uma questdo aberta, em
gue cada inquirido poderia responder de forma livre, na qual foi-lhes questionado se para além dos
pontos referidos na questdo anterior de um bom Design de comunica¢do, se os inquiridos
utilizavam ou sugeriam outros, para se conseguir comunicar de uma forma mais eficaz e facil. As
respostas indicam que a maioria referiu informag¢do animada, informacao organizada em escala e

informagado separada por cores.

Passando agora para as questdes referentes ao Website, ao qual os alunos tiveram acesso para

poderem responder a estas questodes.

Nesta parte do questionario os inquiridos depararam-se com o tema Multimédia, e foi-lhes

explicado o tema de duas formas diferentes.

A primeira forma era usando os termos corretos de um bom Design de Comunicagdo, e a segunda,
tendo mais informacgdo, mas essa informacgdo nao foi trabalhada para facilitar a compreensdo do

mesmo, digamos sem utilizar os termos corretos de um bom Design de Comunicacgao.
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Comecgando pela primeira questao (8) fechada, referente ao Website, foi questionado em qual das
duas versdes do website lhes parece que foi utilizado os termos corretos de um bom Design de

Comunicagdo (Figura 6).

8- No website (htips://filipediz.wixsite.com/dissertacao-multi}), no menu da
Multimédia, tem um breve explicacdo do que é a Multimédia. Em qual das duas
imagens |he parece que esta a ser utilizado os termos de um bom Design de
Comunicacgéo?

118 respostas

@ Com o uso dos termos corretos de um
Bom Design de Comunicacdo (Imagem
1)

@ Com o uso dos termos corretos de um
Bom Design de Comunicacio (Imagem
2)

Figura 6 - Questao referente ao website - Bom Design de Comunicacao

Como se percebe pelo grafico, a maioria, cerca de 89%, escolheu a imagem 1 que era a que
realmente tinha o uso dos termos corretos de um bom Design de Comunicagdo, ja 11% votou na

errada, que ndo foi cuidadosamente tratada com os termos corretos.

De seguida, a questdo (9) que é uma pergunta aberta, demanda “Em qual imagem das duas o

inquirido, teve uma melhor compreensao do tema e porqué?”

Sendo uma questdo aberta, a maioria respondeu a primeira, devido a organiza¢do, a informagao

mais detalhada e direta do assunto e a existéncia de uma melhor leitura e compreensao.

Na préxima questdo (10) que volta a ser uma questdo fechada, os inquiridos deparam-se com uma
explicagdo de uma ferramenta utilizada ligado ao tema, e foram questionados se aimagem 3, utiliza
os termos corretos de um bom Design de Comunicag¢do, explica melhor o processo da ferramenta

que a imagem 4 que ndo tem o uso dos termos do Design de Comunicagao.

Verificamos que a maioria, cerca de 89% votou na imagem 3, isto mostra que também para o leitor
€ mais facil e mais explicito, uma ferramenta de um determinado tema ser explicado, utilizando os

termos corretos.

Nas seguintes questdes (11 e 12) o objetivo das questGes eram o mesmo das Ultimas duas, mas

sendo apresentado outro programa da multimédia. Nas respostas a estas perguntas (11 e 12), a
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percentagem ndo variou muito, os inquiridos voltaram a responder com grande maioria, mais de

80% na ferramenta e informacgdo que utilizam os termos de um bom Design de Comunicacgao.

Na proxima questdo (13) foi perguntado, apés analisar o website todo, se toda a informacdo que

tem o uso correto do Design de Comunicagao, ajudou numa melhor compreensdo sobre o tema.

Obtiveram-se as seguintes percentagens: 84,7% responderam de forma positiva, e 15,3%

responderam que nao.

Na questdo (14) foram apresentadas trés possibilidades de resposta, sendo que a questdo é
“Perante o que o Design de comunicacdo oferece, a informacdo deve ter mais quantidade,

gualidade ou um pouco de ambas?”

As respostas foram: cerca de 61% votaram em ambas, 23,7% votaram em qualidade, e 15,3%

votaram na quantidade.

Podemos concluir que a maioria considera que apds ver o exemplo do website, a informacao deve
ter tanto de qualidade como quantidade, mas ndo de uma forma exagerada, pois salvo a
possibilidade de termos ambas, a que se segue seria a de qualidade. Logo por vezes uma mensagem
ndo tem de ser extensa para a sua compreensao, mas tem de ter o essencial do tema, ser direta e

eficaz na sua transmissao.

Na ultima pergunta sobre o website (15), o inquirido da a sua opinido relacionada com o tema ja
que é um tema pouco abordado, e se eles sentem que este tema deveria ter mais importancia para

obter melhores resultados no processo de ensino aprendizagem.
89,8% dos inquiridos diz que sim, e 10,2% respondeu que ndo.

Relativamente ao website e questiondrio, entramos na parte do apds, que pretendemos responder
se realmente o Design de Comunicacdo tem importancia no processo educativo, se os alunos

compreenderam os conceitos e conhecer as suas sugestdes e criticas ao estudo.

Em relagdo aos inquiridos, as respostas foram ao encontro do que se pretendia com o website, de
uma forma geral, a maioria respondeu positivamente a informacdo trabalhada no website com o

uso correto de alguns termos do Design de Comunicacao.

Isto mostra que para o leitor, neste caso no processo educativo, os alunos inquiridos, tém maior
facilidade de captar ou aprender um determinado tema, se este tiver uma forma trabalhada de

Comunicacgdo, pois uma mensagem trabalhada com o Design de Comunicac¢do oferece diversas e
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novas possibilidades de transmissdo, sendo elas possivelmente mais faceis de reter que outras,

facilitando assim a aprendizagem.

Concluindo, uma mensagem trabalhada pelo Design de Comunicag¢do, pode ser transmitida de
forma mais eficaz, sem a necessidade de ser algo extenso ou confuso, mas sim direto e diversificado

podendo criar diversas formas para um objetivo maior, que é a reten¢gdo da mensagem pelo aluno.

4.1.1 Analise das variaveis de caraterizacao e sua relacdo com o tema

Design de Comunicacao

Iniciou-se a segmentacdo demografica, recolhendo informagGes basicas sobre o nivel de educacao
em relagdo ao Design de Comunicagdo. Os dados pessoais incluiram o ano do curso, e a questdo do
questionario foi: "Tem algum conhecimento sobre o tema Design de Comunicacdo?" Na analise,
verificou-se que cerca de 86 alunos afirmaram ter algum conhecimento, enquanto 32 responderam
negativamente. Destes 86, a maioria encontrava-se no segundo e terceiro ano da Licenciatura de
Arte e Design, sugerindo que os alunos com mais tempo de curso tendem a ter mais conhecimento,
possivelmente abordando o tema ao longo dos anos. Por outro lado, os alunos do primeiro ano e

do CTeSP demonstraram ter menos conhecimento sobre o tema.

Correlacionando os dados pessoais, ano do curso, com a questdo do questiondrio: "Das opcdes
apresentadas qual lhe parece a mais correta para a definicdo de Design de Comunica¢do?" Na
anadlise, cerca de 91 alunos escolheram a defini¢cdo correta de Design de Comunicagdo, enquanto
27 optaram pela errada. Este aumento em relagdo a questdo anterior sugere que mesmo os alunos
sem contacto prévio com o tema conseguiram compreender a defini¢do, indicando uma
compreensdo acessivel do conceito. Dos 91 inquiridos, a maioria pertence ao segundo e terceiro
ano da Licenciatura de Arte e Design. Houve apenas um aumento no segundo ano do CTeSP,
evidenciando que as respostas incorretas ainda predominam nos primeiros anos de ambos os
cursos. Isso reforca a ideia de que alunos iniciantes, apesar de estarem na area do Design, ainda
nado exploraram ou compreenderam o tema. Por outro lado, os estudantes dos anos seguintes da
licenciatura demonstraram maior compreensao, destacando a aquisicao do conhecimento ao longo

do curso.

Na anadlise da relacdo, ou ndo, entre o ano do curso e a seguinte questdo “Acha que implementar o
Design de Comunicac¢do na educacdo, daria a possibilidade de criar diversas formas de transmitir a
mesma mensagem, com o efeito de ajudar numa melhor compreensdo?” verificou-se que
aproximadamente 105 participantes afirmaram que o Design de Comunicacdo deveria ser

integrado na educacdao, enquanto apenas 13 discordaram. Mesmo entre aqueles que
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anteriormente ndo compreendiam totalmente a definicdo do Design de Comunicagdo, alguns,
notadamente os do primeiro ano da licenciatura e do CTeSP, acreditam que essa abordagem
poderia ser adotada para aprimorar a compreensao da informacdo transmitida. Esta dinamica
sugere que, apesar de uma compreensao nao completa do Design de Comunicagdo, os participantes
mantém uma visao positiva em relacdo a sua aplicacdo, reconhecendo a necessidade de diversificar

a forma como a informacdo é transmitida e como os professores comunicam.

Relativamente a questdo "O Design de Comunicacdo tem alguns termos globais que ndo mudam
por diversas situacdes, quando realiza algum trabalho ou apresentacao utiliza algum dos termos do
Design de comunicacdo, para facilitar a compreensdo do que esta a tentar explicar?” e sua
correlacdo com o ano de curso dos estudantes, 105 inquiridos confirmaram incorpora-los nas suas
atividades profissionais ou apresentacdes, enquanto 13 pessoas afirmaram nao o fazer. Apesar de
os inquiridos nos primeiros anos, tanto da Licenciatura como do CTeSP, ndo possuirem um
conhecimento aprofundado sobre o tema, a maioria dos 118 inquiridos utiliza alguns termos
relacionados na sua comunicacdo em trabalhos e apresentagdes, mesmo que ndo possuam uma

compreensdo completa do assunto.

4.2 Entrevista

Dando-se inicio a entrevista, comecou-se pela questdo de que disciplinas o professor leciona, que

estejam relacionadas ao Design ou Multimédia.

No qual citou, “Unidade curricular de Produgdo Audiovisual e Animagdo, onde trabalhamos,
fundamentalmente, produgdo de video e animacgdo. Tenho uma outra unidade curricula de projeto,

onde o objetivo é precisamente desenvolver um projeto na drea da multimédia.”

De seguida foi questionado ao professor se com a evolugado dos tempos e da tecnologia, se o mesmo

utilizava as TIC, e se as mesmas possibilitaram criar novos e diferentes métodos de ensino.

A resposta foi afirmativa, mas perante uma incdégnita, pois na opinido do professor, afirma que as
TIC oferecem essa possibilidade, todavia referiu “... em muitos casos é que de facto as pessoas usam
as TIC, mas ndo para fazerem coisas diferentes, mas para fazer aquilo que ja faziam antes, utilizando

outra ferramenta.”

Nisto vemos que apesar da evolugdo tecnoldgica e da disposicdo de novas e atualizadas
ferramentas, as pessoas apenas utilizam as novas, com potencial para mais, limitando-se a fazer o
que as antigas ja disponibilizam a fazer, podendo significar que como estdo habituadas ou ja

conhecem o tipo de comunicagdo que a antiga ferramenta oferece, as pessoas continuam a
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trabalhar de igual forma a estratégia ja criada antigamente, mudando pouco a sua maneira de

comunicar e de captar o conhecimento.

De seguida a questdo foi direcionada ao professor, se no caso dele, com a evolugdo tecnoldgica, se

ele utiliza as TIC e se com isso criou novas solugdes para ensinar.

A resposta foi afirmativa, pois o professor tem de seguir o programa da disciplina. Apesar de o
mesmo referir “.... obviamente, de ano para ano pode mudar o programa de varias unidades. Ainda
no ano passado fizemos uma alteracdo do programa. Precisamente por causa disso, chegamos a
conclusdo de que possivelmente o que estava disposto no programa ja ndo fazia muito sentido em

relacdo a uns anos atras.”

Podemos assim ver que a evolugdo das TIC, para além de novas ferramentas, também deu a
possibilidade de a prdpria disciplina se atualizar, pois dia apds dia as coisas estdo em constante
crescimento/melhoramento, e os conhecimentos novos sdo necessarios a deverem ser adicionados
e outros retirados, dando assim a possibilidade de criar novos métodos de ensino e alguns mais

eficazes.

Isto por vezes, também possibilita ao professor criar novas estratégias, em que o mesmo afirma,
“sim, normalmente de ano para ano crio novas estratégias porque as antigas comecam a me
chatear.” Com isto, podemos ver também que quando o professor procura adquire novo
conhecimento, sobre uma nova ferramenta, este mesmo pode criar outra estratégia utilizando essa
ferramenta para explicar um conceito novo ou um que ja tinha conhecimento no passado, mas de

forma diferente ou melhorada.

Isto, ajuda na sua experiéncia como professor, o feedback ou notas dos alunos, podem ajudar o
mesmo a chegar a conclusdo, que um assunto, a ser transmitido com outra comunicagdo, ou noutra

ferramenta, pode atingir resultados diferentes.

De seguida, o professor foi questionado se utiliza uma comunicacdo visual que facilite a rece¢do da
mensagem que pretende transmitir aos alunos, e se 0 mesmo tem o cuidado de organizar a
informacdo com alguns elementos essenciais que o Design de comunicagdo utiliza, para uma

melhor compreensdo da mesma.

Passo a citar, “eu acho que um bocado, e agora a falar por parte dos alunos, se eles comegam a ver
a mesma ferramenta repetida ao longo de 35 unidades curriculares diferentes, a ferramenta satura.
(...) portanto, nds temos uma certa necessidade de encontrar outras solugdes que motivem mais.

(...) por exemplo a parte de quem faz e quem recebe a apresentacdo, usar, por exemplo alternativas
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ao PowerPoint, nds conseguimos transmitir a mesma informacado, tendo um aspeto diferente, eu
ja nem digo inovador, mas um bocado diferente daquilo que fez o nosso colega da aula anterior e
daquilo que vai fazer o colega da aula seguinte. E capaz de despertar um bocado mais a atencdo do

aluno.”

Neste ponto em particular, vemos que por vezes a mesma mensagem, ou neste caso a mesma
ferramenta que é comum em varias disciplinas, se for apresentada de forma diferente, coisa que o
Design de Comunicagao possibilita, a ferramenta ndo satura, e continua a cativar o aluno a ganhar

conhecimento da mesma, de forma continua.

De seguida foi questionado se, na opinido do professor, certos elementos do Design de
Comunicacgdo tém de estar sempre presentes nas diversas formas que os professores utilizam para

transmitir a informacao.

Na qual respondeu, “se nds estamos a pensar em Design de Comunicacdo, 8 uma questdo basica. E
gue a forma visual daquilo que nds vamos transmitir, tem de estar adequado ao assunto, ao tema.
Eu ndo vou usar, por exemplo, sei |4, as mesmas cores para falar sobre os anonymous ou para falar

sobre o bullying na escola.”

Na sequéncia desta resposta o professor foi questionado se ao longo dos anos, com a sua
experiéncia, quando o mesmo realizava esse tipo de modificacdo ou organizacao, perante a matéria

diferente, se os alunos ao visualizar isso, conseguiam distinguir melhor.

Tendo respondido, “(...) eu acho que ele deve ser o mais transparente possivel. Da minha parte ha
necessariamente um cuidado, como por exemplo, a escolha dos elementos que vou apresentar, a
escolha dos tipos de letra que vou apresentar, as cores dos tipos de letras, os fundos, tudo isso tem
de ser pensado com antecedéncia. Agora, da parte do publico recetor, eu penso que ndo convém
muito que haja a sensac¢do de que houve trabalho. De certa forma, o trabalho que esta |3, deve ficar
transparente de baixo da mensagem. Deve ser calculado para que a mensagem passe de forma
mais fluida possivel. Mas ao mesmo tempo quem esta a ver, quem esta a ouvir, quem esta a
acompanhar, ndao deve estar muito consciente do trabalho que foi executado para obter esses
determinados resultados, porque sé ndao podemos chegar a um ponto, digamos, em que a forma

se torna mais importante que o conteudo.”

Constatamos que realmente deve existir todo o cuidado, que a mensagem deve seguir certos
pontos do Design de Comunicagdo, mas que o aspeto visual nunca se sobreponha a mensagem,

pois 0 mais importante é transmitir e reter a mensagem, da forma mais eficaz possivel.
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Nesta fase da entrevista, deparamo-nos com algumas estratégias que o professor utiliza para
transmitir o conhecimento aos seus alunos, mas por vezes mesmo o conhecimento ao estar a ser
transmitido de forma correta utilizando um bom Design de Comunicacao, de pessoa para pessoa é
diferente o tempo de aprendizagem. Neste sentido, foi questionado se o professor utiliza o E-
learning, ou se o mesmo disponibiliza interfaces para os seus alunos poderem aceder e filtrar a

informagao cada um no seu tempo e ritmo necessario.

A resposta do professor foi, “O E-learning para mim, penso que exige uma maturidade grande da
parte de quem estd no outro lado, e por muitas vezes, se essa maturidade nao existe aquilo que é
transmitido pelo E-learning arriscasse a ficar pelo caminho, mas para gente ja com certa maturidade

”

pode obviamente funcionar e funciona.” “(..) no ambito desta unidade curricular, fiz uma
apresentacdo até bastante extensa, no... como se chama aquilo? No (Presi) e essa apresentacdo
estd disponivel online, portanto, que dizer, os alunos se quiserem podem rever aquilo que foi

” u

discutido, o ponto que foi trabalhado ao longo de 3 ou 4 sessbes.” “O tipo de comunicagdo que se
utiliza, necessariamente tem de ser praticamente o mesmo. Ou seja, nos calculamos uma média e
atiramos para a media, se posso exprimir assim. (...) proximas sessGes sdo vocés a fazerem isto e a

medida que forem tendo dificuldades, chamam e eu vou sabendo as coisas.”

De seguida o professor foi questionado se a interatividade entre alunos e professores é importante.
No qual referiu “A componente presencial é fundamental, o E-learning pode servir e serve
obviamente, para complementar a componente fundamental. Pode em determinados casos, por
exemplo, se estivermos a falar de um curso de mestrado, de um curso de doutoramento, estamos
a falar de gente com essa maturidade, pode funcionar. Mas eu penso que apesar de tudo, a

componente presencial é muito importante, conhecer as pessoas cara a cara.”

Para finalizar a entrevista, o professor foi questionado se o Design de Comunica¢do também devia
ser algo que os alunos deveriam saber utilizar de maneira correta, para se exprimirem melhor sobre
as suas duvidas e dando uma melhor clareza sobre o seu nivel de aprendizagem em determinado
tema. Pois por vezes o aluno até pode saber mais do que aparenta, mas ndo consegue transmitir

isso para o professor.

Nisto o professor citou,” (...) estes alunos, temos uma unidade curricular no primeiro semestre,
onde o enfoque é precisamente esse, ou seja, organizarmos a nossa informacdo de forma mais
eficaz possivel, por exemplo, analisamos boas praticas de comunicacdo a nivel de apresentagdes. O
qgue é que deve estar num diapositivo e o que ndo deve estar num diapositivo? Como é que

podemos organizar, por exemplo, a informagdo textual e visual dentro de um diapositivo. Por
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exemplo, na questdo do texto, é uma coisa que ndés abordamos, por exemplo, o tipo de letra que

devemos utilizar, o tamanho de letra que devemos utilizar, o espagamento entre linhas.”

E acrescentou, “Uma coisa que digo aos meus alunos é quando entregam um trabalho escrito, por
exemplo que seja facil de consultar que uma pessoa saiba onde comeca e acaba cada capitulo. Um
titulo, aquele titulo que diz respeito a qué, ndo é? Automaticamente olhamos para o texto e
sabemos se é um titulo ou se é um subtitulo. Toda essa organiza¢do que |3 estd aqui, que acaba por
ser transparente para o leitor. (...) Um trabalho visualmente claro, visualmente correto, estdo a

|”

ganhar pontos em relacdo ao resultado/ fina

Concluindo a entrevista, e de forma informal fomos opinando sobre o facto deste tema ser pouco
abordado em Portugal e se o Desigh de Comunicac¢do deferia ser implementado mais cedo, por

exemplo no ensino secundario.

O professor respondeu, “Bom, nds antigamente ndo se falava muito ainda em Design de
Comunicac¢do, mas falamos, por exemplo, técnicas de comunicagado (...), mas sempre se quer dizer
qgue os alunos deviam ser expostos, comegar a ser expostos a essa questdo de articular as

mensagens de forma clara e de um forma eficaz, escrita, visuais, orais.

Sim essas técnicas sdo pouco trabalhadas no secundario, é capaz de haver, isso agora é opinido
minha, um enfase muito grande nos conteudos, mas um enfase muito menor na capacidade de

transmitir eficazmente os contetdos.”

Com esta entrevista conhecemos a perspetiva do professor e que este tem um papel multifacetado
em relacdo ao ensino, como guia, orientador, avaliador, motivador, entre outros, mas claro o
professor compartilha informagGes, conceitos e habilidades para melhorar a aprendizagem e
desenvolvimento dos alunos. Podemos assim concluir que o uso do Design de Comunicagdo nos
processos educativos, veio ajudar o professor a criar novos métodos de ensino e aprendizagem, e
a disponibilizar novas e diversas ferramentas para trabalhar uma mensagem, com o objetivo de

possibilitar ao aluno a compreensdo eficaz da mensagem.

No entanto, também possibilita ao aluno ver uma mensagem de diferentes maneiras e escolher um
dos varios métodos que o professor disponibiliza que va ao encontro das suas preferéncias,

facilitando assim a compreensdo e retencdo da mensagem.

Por fim, é necessario referir que o aluno deve utilizar o Design de Comunicagao, para encontrar a
melhor forma de transmitir ao professor o seu nivel de aprendizagem sobre determinado tema,

para assim o professor ensinar de forma eficaz.
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4.3 Discusséao

Os resultados do questiondrio e da entrevista, possibilitaram conhecer a perspetiva tanto do aluno
como do professor em relacdo ao tema Design de Comunicacdo. Os dados obtidos destacaram a

importancia do Design de Comunicagao.

A andlise aprofundada dos dados obtidos visa identificar pontos comuns e divergentes através da
triangulacdo dos dados do questionario e da entrevista, bem como dos conhecimentos adquiridos
na literatura, procuramos enriquecer a compreensao do tema principal e identificar possiveis areas

de concordancia ou discordancia.

Quanto a definicdo do tema Design de Comunicagdo, observamos que 77,1% dos inquiridos tém
uma compreensao significativa do seu significado. O professor, por sua vez, possui uma nogao
basica sobre o tema Design e Comunicacdo, demonstrando cuidado na sele¢do dos elementos a
serem apresentados. Este cuidado abrange aspetos como a escolha do tipo de letra, cores e fundos,

todos contribuindo para uma prética adequada do Design de Comunicagao.

Explorando as ferramentas proporcionadas pelo Design de Comunicagdo e pelas TIC, observamos
que 68,6% dos inquiridos as utilizam nos seus estudos. Por outro lado, o professor, embora as
utilize, argumenta que os alunos apesar de utilizarem essas ferramentas novas, eles ndo realizam

atividades diferentes em comparagdo com o que faziam com ferramentas mais antigas.

Quanto a comunicagdo adotada pelos professores, aproximadamente 76,9% dos inquiridos
afirmam enfrentar dificuldades na forma como os professores se comunicam com os alunos. Essas
dificuldades podem influenciar a perce¢do ou compreensdo da mensagem que o professor procura
transmitir. Quanto ao professor, este declara que se empenha em elaborar a mensagem com
antecedéncia. No entanto, ele acredita que o publico recetor ndo deve perceber que houve esse
esforco. Em outras palavras, o trabalho preparatdrio deve existir, mas de maneira a permanecer

transparente, proporcionando uma transmissdo de mensagem mais fluida.

Com a evolugdo das tecnologias, 78,8% dos inquiridos argumentam que os professores deveriam
ter atualizado a sua abordagem de ensino, incorporando as novas ferramentas disponiveis. Isso
permitiria a exploracdo de métodos alternativos que possivelmente teriam resultados mais
eficazes. O professor argumenta que, ano apds ano, desenvolve novas estratégias e métodos, pois
os antigos tendem a perder o impacto. Ele destaca que se os alunos sdo expostos ao mesmo método
ou ferramenta em varias disciplinas, podem se saturar. Portanto, ha uma necessidade de explorar

alternativas que despertem maior motivacdo.

50



A incorporagdo do Design de Comunicagdo, segundo 89% dos inquiridos, permite a criacdo de
diversas formas de transmitir a mesma mensagem, contribuindo para uma compreensdo mais
aprimorada. O professor refere que seus alunos tém uma unidade curricular para tentarem
aprender a comunicar de forma correta. Anteriormente, o foco ndo era tanto no Design de
Comunicac¢dao, mas sim em técnicas de comunicacao. Ele destaca a importancia de expor os alunos

a esse tema, permitindo-lhes articular as mensagens de forma mais clara.

Aproximadamente 89% dos entrevistados afirmam que uma mensagem que incorpora termos do
Design de Comunicacdo (Tipografia adequada, uma paleta de cores uniforme, utilizacdo de imagens
fotograficas ou vetoriais, adequacao ao publico-alvo, facilidade de memorizagao, brevidade, evita
nomes de dificil prondncia ou leitura, e apresenta organizac¢do, alinhamento ou enquadramento)
facilita significativamente a compreensdo. Da parte do professor ha necessariamente um cuidado
na escolha dos elementos que vai apresentar (Tipo de letra, cores e fundos, por exemplo) mas tenta
ndo chegar ao ponto em que a forma se torne mais importante que a mensagem que tenta

transmitir.

Na resposta a uma pergunta aberta, os alunos, além dos pontos essenciais para uma pratica eficaz
do Design de Comunicacdo, foram desafiados a apresentar sugestdes adicionais para aprimorar a
comunicacdo e a retencdo do tema. A maioria respondeu informac¢do animada, organizacdo em
escala e informacdo separada com cores. Além das ferramentas proporcionadas pelo Design de
Comunicacdo, o professor utiliza outras estratégias para transmitir o conhecimento: E-learning,
interfaces, apresenta¢Ges online, entre outros. Embora o professor realce a importancia da
componente presencial para avaliar o progresso do aluno, reconhece que ha estudantes que
aprendem ao seu préprio ritmo e tém a maturidade para estudar fora do ambiente de sala de aula
com o material fornecido pelo professor. No entanto, existem estudantes sem essa maturidade,
pois essas técnicas sdao pouco trabalhadas no secunddrio ou em anos anteriores, existindo um
énfase grande no conteldo e um énfase menor na capacidade de transmitir e reter eficazmente o

conhecimento.

Para concluir, apds compararmos os pontos em comum nas perspetivas tanto do aluno quanto do
professor, podemos realcar que para o leitor uma mensagem elaborada com termos do Design de
Comunicac¢do pode ser transmitida de maneira mais eficaz, sem a necessidade de ser longa ou
confusa. Pelo contrdrio, deve ser direta e diversificada, permitindo a criacdo de diferentes
abordagens para alcangar o objetivo principal: a retengdo da mensagem pelo aluno para uma

melhor aprendizagem.
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Para o professor, a incorporagao e aplicacdo do Design de Comunica¢do no ensino trouxe consigo
a oportunidade de desenvolver novos métodos de ensino, juntamente com diversas ferramentas
para abordar a mesma mensagem. O objetivo principal é ensinar e transmitir de maneira mais eficaz
a mensagem. Além disso, essa abordagem permite que os alunos visualizem a mensagem de
diversas maneiras, escolhendo o método que mais se alinha as suas preferéncias individuais,

facilitando assim a compreensao e retencdao da mensagem.
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5- Concluséao

O presente trabalho insere-se nas areas do Design, da Comunicagao, da Educacdo e das Tecnologias,

com a implementac¢do de um estudo experimental de ambito educacional.

A comunicacdo é uma necessidade do ser humano, sendo através dos processos comunicativos que
o conhecimento tem sido transmitido ao longo das geracdes. Nesse sentido, torna-se imperativo
desenvolver estratégias direcionadas ao publico-alvo, visando despertar o interesse e garantir uma

transmissdo eficaz da informacao.

A pesquisa tedrica realizada proporcionou uma maior profundidade na abordagem do tema
principal, Design de Comunicagdo, revelando diversos subtemas de significativa importancia que se
interconectam ao longo do texto, possibilitando uma compreensdo mais abrangente e, ao mesmo
tempo, uma distingdo clara entre eles. Assim, mesmo que cada tdpico seja abordado de maneira
individual, é evidente uma conexao intrinseca entre eles, todos relacionados ao tema central, onde
o foco consistia em responder a questdo: Qual a importancia do Design de Comunicacdo no

Processo Educativo?

Com vista a solucionar o problema de investigacdo, foram definidos varios objetivos. Perante o
primeiro objetivo, que foi uma pesquisa tedrica sobre Design do Comunicagdo, permitiu-nos
adquirir conhecimento e com ele partir para o resto dos objetivos com possibilidade de aplicarmos
o Design de Comunicagao de forma correta. Avangando assim para o préoximo objetivo que seria a
criagdo de um website, em que o tema escolhido foi a Multimédia. Com a criagdo de um website
pretendeu-se explicar a mesma informagdo de duas maneiras diferentes: uma utilizando o
conhecimento adquirido na parte tedrica relativo a um bom Design de Comunicagao e outra sem

ter esse tratamento.

Apds a realizagao do website era necessdrio saber a percegao do publico-alvo ao mesmo, ou seja,
dos alunos da 4rea do Design e do professor da area de Comunicagdo e Multimédia. Com isto foi
realizado um estudo de caso em que foi criado um questiondrio para os alunos de Arte e Design e
CTeSP de Desenvolvimento de Produtos Multimédia, e realizou-se uma entrevista semiestruturada
para o Professor. O objetivo era os alunos visitarem o website e terem uma percegao visual da
mesma informagdo com o uso e sem o uso das ferramentas que o Design de Comunicag¢do pode
oferecer, para em seguida responderem ao questionario. A andlise dos resultados revela uma
perspetiva positiva em relagdo a informacdo que foi trabalhada com o uso correto do Design de
Comunicag¢ao, pois a maioria dos inquiridos, reconheceu que teve uma melhor compreensao e

retencdo dessa informacao.
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A andlise da segmentacao por ano do curso revela que alunos mais avangados, nomeadamente no
segundo e terceiro ano da Licenciatura em Arte e Design, possuem um conhecimento mais sélido
sobre o tema Design de Comunicacado. Por outro lado os alunos de primeiro ano da Licenciatura de
Arte e Design e do CTeSP de Desenvolvimento de Produtos Multimédia, apesar de compreendem a
definicdo, existem maioritariamente respostas incorretas em relacdo ao tema Design de
Comunicacdo. No entanto, os estudantes nos anos seguintes demonstram uma melhor
compreensado, indicando uma evolucdo ao longo do tempo. Apesar do conhecimento menos
aprofundado nos primeiros anos, os alunos utilizam termos de Design de Comunica¢ao nos seus
trabalhos, sugerindo uma aplicacdo pratica e capacidade de integrar conceitos aprendidos. Estas
conclusdes realgam a importancia de uma abordagem educativa continua em Design de

Comunicagao.

Relativamente a entrevista, podemos concluir que o professor defende a utilizacdo do Design de
Comunicacdo, pois quando ele estrutura as suas aulas, usando as ferramentas que o Design de
Comunicacgdo oferece, consegue melhores resultados perante os seus alunos, do que quando ndo
as utiliza, e vice-versa. O professor afirma que quando um aluno utiliza nos seus trabalhos esses
mesmos elementos do Design de Comunicagdo, o professor tem uma melhor compreensdo do que

o aluno sabe e pensa, obtendo-se uma melhor eficicia no ensino.

Finalizando, apds seguir os varios objetivos definidos ao longo da dissertagdo, para os mesmos
ajudarem a obter uma resposta ao problema de investigagcdo ou a questdo principal, é possivel
afirmar que, devemos utilizar o Design de Comunicacdo nos processos educativos pois este, para
além de facilitar a compreensdo de determinados temas, disponibiliza ferramentas, cria inimeras
novas possibilidades e maneiras diferentes de transmitir a mesma mensagem, de forma mais eficaz

e mais facil de ser retida.
LimitacGes do estudo

Ao longo deste trabalho fomos encontrando algumas limitagdes, sendo a primeira relativa ao tema
principal, que é ainda pouco explorado, tanto nas escolas como em estudos, o que resultou numa
escassez de informacao tedrica sobre o assunto. Outra limita¢do foi a recolha de dados, quer para
o inquérito por questionario, quer para as entrevistas. Foi um processo moroso, com constantes
lembretes e pedidos de colaboragcdao aos alunos para participarem no estudo respondendo ao
questionario. Do mesmo modo, foram efetuados diversos contactos para realizar mais entrevistas
com professores da area e outros profissionais de areas diferentes, com o objetivo de obter

diferentes perspetivas e pardmetros sobre a visdo do professor, mas ndo houve disponibilidade.
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Sugestdes para estudos posteriores

Em relacdo a propostas de trabalhos futuros, comecar por aprofundar conhecimento no campo de
estudo e, possivelmente, realizar este estudo em diferentes cursos e escolas para obter dados mais
consistentes acerca do tema. A aplicacdo do estudo numa disciplina especifica de um determinado
curso permitiria averiguar se produz resultados positivos na prdtica do Design de Comunicagao nos

processos educativos.

Adicionalmente, propde-se a realizacdo de formacgdes ou workshops destinados a professores e
alunos com o objetivo de capacita-los com conhecimentos de design de comunicag¢do nos processos

educativos.
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7.1 Website

(https://filipediz.wixsite.com/dissertacao-multi)

Multimédia

O(A) Multimédia dé

as boa

Para que serve este website?

Programas ligados a Multimédia
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Adobe Photoshop

Site criado para dissertacéo do
Mestrado de Tic, na Escola Superior
da Educacdo de Braganca

Mapa

Audacity

Entre em contato

Adobe Premiere
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Multimédia

Multimédia

Multimédia (Uso dos termos corretos de um bom Design de Comunicacao)

Canceto base do Mudimédia
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Multimédia

Multimédia (Nao utiliza os termos
corretos de um bom Design de
Comunicacao)

Multimédia

Adobe Photoshop

Audacity

Adobe Premier
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7.2 Questionario

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdMOXw-

4cwkCnFDNw6H94sKyzO4itL3i4AwfhSinwjzZss Ag/viewform?usp=sf link)

Dissertagdo - TIC na Educacéo e
Formacdo (Mestrado)

Almportancia do Design de Comunicag&o no Processo Educativo

Este questionario esta relacionado com a dissertagdo, que pretende responder a seguinte
questdo: Qual é a importancia do Design de Comunicagdo no Processo Educativo.

Tendo em conta a pesquisa realizada, foram obtides varios dados que mostram os
principais pontos do Design de comunicagéo, a sua importancia e onde se podem
interligar com a educagéo, podendo assim ser mais uma ferramenta de ensino.

Com isto foi criado um website, em que o tema € a "Multimédia® que pretende a realizagéo

de uma vertente experimental.

0 publico-alvo definido séo os alunos ligados a rea do Design, desde alunos dos CTeSP’s
(Desenvolvimento de Produtos Multimédia e llustragdo Grafica) aos alunos da licenciatura
Arte e Design, da Escola Superior de Educagao de Braganga.

0 Website foi criado com 2 vertentes diferentes, no qual o tema principal € a informagado
que se pretende transmitir € a mesma, tendo este duas maneiras de ensino distintas.

1° Usando os termos corretos de um bom Design de Comunicagéo, e 2° sem o uso dos
termos de um bom Design de Comunicagéo.

Assim, criamos algumas questées em que o Publice-alvo, podera dar o seu ponto de vista,
que apesar de transmitir a mesma mensagem usando ou ndo os termos do bom Design
de comunicagdo, tirar a conclusdo de qual das duas teve mais influéncia para uma melhor
captacdo da infermagdo.

WEBSITE: https:/filipediz.wixsite. com/dissertacac-multi

Solicito a colaboragdo ao questiondrio, referindo que as respostas serio anénimas e
confidenciais, apenas com o objetive de recolha para ambito deste estudo.

0 meu agradecimento pela colaborag&o.

Curso

(O cTesp

O Licenciatura

Ano do Curso

19 Ctesp
29 Ctesp

19 Licenciatura

3° Licenciatura

O

O

O

O 2° Licenciatura
O

(O Licenciado

Anterior Seguinte Limpar formulario



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdM0Xw-4cwkCnFDNw6H94sKyzO4itL3i4AwfhSjnwjzZss_Ag/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdM0Xw-4cwkCnFDNw6H94sKyzO4itL3i4AwfhSjnwjzZss_Ag/viewform?usp=sf_link

Questdes Referente ao Design de Comunicagdo

- Tem algum conhecimento sobre o Tema Design de Comunicagéo?

QO sim
O Nao

2- Das opdes apresentadas qual lhe parece a mais correta para a definicdo de
Design de Comunicagéo?

E uma atividade que se propdes comunicar visualmente uma mensagem. Esta, &
editada através da articulag#o entre uma gramatica visual (ponto, linha, plano, cor,

O enquadramento, escala, equilibrio,...) € o contedde que se pretende transmitir. Gera
um contexto para a compreenséo claro, expressivo e simbalico. Pode estimular
diferentes interpretagBes para uma mesma mensagem.

Design de comunicagdo ndo & um tema hibrido, que se situa entre o designe o
desenvolvimento de informagao/comunicar, e que ndo se foca fundamentalmente

O na criag8o e transmiss&o de informac&o, na forma como os véarios media
comunicam e transmitem uma mensagem.

O outra:

3- No dmbito escolar, utiliza algumas ferramentas ligadas ao Design (Photoshop,
Corel, lllustrator, SketchUp, Canva,...) nos seu trabalhos ou de forma a comunicar?

O sim
O nNzo

4- Existe alguma dificuldade entre 0 aluno e o professor em se compreenderem
devido ac métado que utilizam de comunicagdo?

O Sim
O N&o

5- Com a evelugdo tecnoldgica, o método de ensino também devia ter evoluido
como, por exemplo, utilizando mais ferramentas do Design (Photoshop, Corel,
lllustrator, SketchUp, Canva, Prezi...), dando a possibilidade de criar diversas novas
formas, para uma melhor compreensao de um determinado tema?

O Sim
O Néo

6- A comunicagdo é uma necessidade essencial do ser humano e é a partir dos
processos de comunicagdo que desde sempre o conhecimento foi transmitido.
Mas por vezes a maneira com que se tenta transmitir o conhecimento, dificulta a
compreensdo. Acha que implementar o Design de Comunicag&o na educacio,
daria a possibilidade de criar diversas formas de transmitir a mesma mensagem,
com o efeito de ajudar numa melhor compreenséo?

O Sim
O nNao
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7- 0 Design de Comunicagdo tem alguns termos globais que ndo mudam por
diversas situagdes (Tipografia adequada; Uma paleta de cor uniforme; Se
necessario, uma imagem fotografia ou vetorial; Tem que “conversar” com seu
publico alve; Facil de lembrar; Ndo deve ser muito longo; Ndo deve ter nomes
dificeis de pronunciar ou leitura; Deve estar organizado, alinhado ou enquadradu),
quando realiza algum trabalho ou apresentagdo vocé utiliza algum des pontos para
um Bom Design de comunicag&o, para facilitar a compreensdo do que esta a
tentar explicar?

QO sim
QO Nio

7.1 - Se utiliza outros pontos referentes ao bom uso do Design de Comunicagéo,
quais sdo?

A sua resposta

Anterior Seguinte Limpar formulario

Questdes Referentes ao Web:

8- No website (https:/filipediz.wixsite.com/dissertacao-multi), no menu da
Multimédia, tem um breve explicagdo do que é a Multimédia. Em qual das duas
imagens lhe parece que esta a ser utilizado os termos de um bom Design de
Comunicagéo?

O Com o uso dos termos corretos de um Bom Design de Comunicacéo (Imagem 1)

O Com o uso dos termos corretos de um Bom Design de Comunicac&o (Imagem 2)

Imagem 1

Multimédia (Uso dos termos corretos de um bom Design de Comunicaggo)

Concato base do Mulimidia




Imagem 2

Muliimédia [Néo viiliza os fermos
correfos de um bom Design de
Comunicacéio)

Corceita de mukimégia
Avavie g0 sxuce wimeligicn 93 palevra muiméde.
Cereliiss aus sai & compons por duas
portes: mulf + madia.

Fodemes dofirir mulimédia come o wiizacSe divers¥icada
do meies, erhe 2 sisser & @ wesEer e @ Silgesie
Nesto definicsa 350 corsiderndos como produtos mukimédio
o8 jormais, o8 revisrs, os livies & o3 emissdes ds televisda.
Ne srranis. re Gméi des senslogios de rermacs.
afgas mUsmasn sl mUrmasis doisl sams o
silizacte cvenificada do meics, s coma e, grsfices,
cereueder o Geps. pode ser armazenade o
Tiga: 58 Vesic
Ot reommson ceifiens o2 mogens o visens
Loz 5 crosse de sizemar o xfeasder mumédie, v
Eedom sor chessizages v de via: remrededes:

Qs s sum roremm espazizemsas

Enstices - ozrupam slameries de ifermocse irdsgardaries
do e, alkrsrde openss @ s dirersie no sipese.
Dinéimicos - agrapem skemenas de informacic deperdents:
o temps, ress cas0, ume Steracie na temee, 0o odem
e apreserracia des eomedses carduz o sheracies o
irformacie oxsocisda 96 respeiva oo de media

Q@uois s Spos e media Exidticas?

Estaficos

9- Em qual das duas imagens obteve uma melhor compreensdo do tema? e
porque?

A sua resposta

Imagem 4

£ hinr fusors. omecs um poven aries de ek ser um pre Themas Knal mabshave em 0
oom o E m 300 computdor, que MosTave inagans em fons dk Gz em um
mariee de bimop preto o kean inka maira deiwado d lace.
do programa @ percebay sau porencial, Thomas
may & su idsia. Em 1990, o Knol ze jomtaram pora E riligants o pfa P e TR oM

L

Baucments, @ schware &5 mehor sacslhe para s imagers, prircipaimerrs para woblhs profimionais, O

Photoshop clerecs inimeras rocuros, que dessmperham been @ fin resubacs imgressicnam poka
do. No antans, axiske uma cora compkaidads no wes do ssas feramenks, o

rum oprassns slgumas décidadas oo ws.

11- Em qual das duas imagens obteve uma melhor compreensdo do tema? e
porque?

A suaresposta



10- De seguida no Menu Programas, temos algumas ferramentas ligados a
Multimédia. E nas ferramentas temos o Adobe Photoshop. Em qual das duas
imagens em baixo Ihe parece que esta a ser utilizado os termos de um bom Design
de Comunicagdo?

O 1- Explicagéo do Programa (Imagem 3)

O 2 - Explicag&o do Programa (Imagem 4)

Imagem 3

12- Solicite o menu Programas e no sub-menu - Audacity C/uso DC, e de sequida
compare a com o outro sub-menu - Audacity S/uso DC. Vocé acha que a
explicacdo do uso do programa esta mais explicito utilizando o bom Design de
comunicagdo (no sub-menu Audacity C/use DC), digamos, ndo ter s6 o tedrico,
mas também mostrar com imagens os varios passos a seguir, para uma melhor
compreensdo e uso do mesmo?

QO sim
O nNzo

13- Analisando o website todo, utilizando a mesma informag&o, o uso do Design de
Comunicagio, ajuda numa melhor compreensédo do tema?

QO sim
QO nNEo

14- Com a analise global do website, acha que a informagéo deve ter mais
guantidade ou qualidade? O Design de Comunicagio oferece mais qualidade,
digamos apesar de ter menos informagdo, a mensagem € transmitida de uma
forma mais direta para dar uma melhor compreensao da mesma.

O Quantidade
O Qualidade

O Ambas
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15- Este tema ainda é pouce debatido na educagdo, mas com o exemple que lhe
mostrei no website, considera que este tema o Design de Comunicagdo é ou seria
importante para obter melhores resultados no ensino/aprendizagem?

Q sim
QO Nio

16- Comentarios/Sugestdes sobre o Trabalho?

A sua resposta

Anterior m Limpar formulario
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7.3 Guiao da entrevista

Objetivo:

Esta entrevista abordard questdes éticas e serd conduzida de forma semiestruturada,
permitindo ao entrevistador fazer perguntas predefinidas de maneira aleatéria. O objetivo
principal é explorar a perspetiva dos professores, que desempenham um papel crucial na
educagdo ao transmitir conhecimento durante o ensino. Pretende-se avaliar se os
professores dedicam esforcos para estabelecer uma comunicagao eficaz, facilitando a
compreensdo e retencdo da informacao pelos alunos.

Perguntas:
1. Quais disciplinas relacionadas a Design e multimédia o professor leciona?

2. Diante da evolucdo tecnoldgica, como o professor incorpora as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) em suas praticas de ensino?

3. O professor utiliza ferramentas de TIC disponiveis para diversificar os métodos de
ensino?

4. H4 uma preocupacdo em empregar comunicacao visual que facilite a compreensao da
mensagem pelos alunos?

5. Nas apresenta¢des ou na exposi¢do tedrica, o professor organiza as informagdes com
elementos essenciais do Design de comunicacdo para uma recec¢ao mais facil e eficaz por
parte dos alunos?

6. Quais estratégias o professor adota para transmitir conhecimento aos alunos?
7. O professor utiliza métodos de ensino online (E-learning)?

8. O professor desenvolve ou disponibiliza interfaces para que os alunos possam aceder e
aprender no seu préprio ritmo?

9. A interatividade entre os alunos e entre alunos e professores é considerada importante?

10. Considera que o Design de comunicacdo deveria ser uma habilidade que os alunos
deveriam dominar para expressar melhor suas duvidas e proporcionar clareza sobre seu
entendimento de determinados temas?
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7.4 Entrevista

(00:00) — Entrevistador (José Diz)

Que disciplinas ligadas ao design o professor leciona?

Entrevistado (Professor)

Especificamente em relacdo ao design, poucas.

Entrevistador

E ligadas a Comunicacdo e Multimédia?

Entrevistado

Estou envolvido na disciplina de Producdo Audiovisual e Animacdo, onde nos focamos
principalmente na edicdo de video e animagao. Adicionalmente, leciono outra disciplina chamada
Projeto, cujo objetivo é desenvolver um projeto na drea de multimédia, em colaboracdo com outra
professora. Este ano, estou também a lecionar uma disciplina de Narrativas Digitais no curso de
Linguas para RelacGes Internacionais, sendo este o primeiro ano desta experiéncia.

Entrevistador

Geralmente, os professores, acompanhando o progresso tecnoldgico, recorrem as Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TIC) em varios métodos de ensino? Consideras que a incorporacdo das
TIC no ensino conseguiu criar solugdes diferentes em relagado ao ensino tradicional ou convencional?

Entrevistado

Se estd a questionar se as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) oferecem essa
possibilidade, sim, elas proporcionam. No entanto, ndo posso afirmar com certeza se sdo
frequentemente utilizadas de forma inovadora. Além disso, ndo sei se a capacidade inovadora que
essas ferramentas oferecem é efetivamente aproveitada. Em muitos casos, percebo que as pessoas
recorrem as TIC ndo para realizar atividades diferentes, mas para realizar as mesmas tarefas de
antes, utilizando apenas uma ferramenta diferente.
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Entrevistador

E o professor? No seu exemplo, vocé desde que comecgou a usar as TIC ao longo dos anos, acha que
o seu método de ensino evoluiu? Criou novos métodos, novas solugcdes para ensinar os seus alunos?

Entrevistado

Eu penso que sim, a minha drea é um bocado esta, se eu ndo o fizesse, mal estava.

Entrevistador

Acha que, por exemplo, ao transmitir informa¢des num quadro onde talvez ndo estivesse tdo
explicito ou organizado, os alunos ndo captavam de forma ébvia a mensagem que o professor
tentava transmitir? Com a evolucdo do tempo, talvez tenha desenvolvido uma abordagem mais
eficiente ou técnicas utilizando varias ferramentas, como videos, gifs ou outros recursos. Isso
facilitou aos alunos a compreensdo do mesmo contetddo que lecionava ha alguns anos?

Entrevistado

No que diz respeito aos alunos que ensinamos, seguimos as diretrizes do programa oficial. E possivel
efetuar alteracdes no programa de ano para ano, afetando varias unidades. No ano passado,
procedemos a uma modificacdo no programa, chegando a conclusdo de que o que estava
inicialmente estabelecido ja ndo fazia muito sentido em comparagdo com anos anteriores.

Entrevistador

Por exemplo, o professor leciona uma aula sobre edicdo de video, utilizando hoje o Adobe Premiere
e possivelmente outro programa amanhd, dado que os tempos evoluem e surgem novas
ferramentas. No entanto, apesar da mudanca no software, o video e muitos conceitos permanecem
os mesmos. O professor, ao transmitir essa informacdo aos alunos, provavelmente aproveita a
experiéncia adquirida ao longo do tempo. Ano apds ano, o professor desenvolve novas estratégias
de comunicacgédo, colaborando com os alunos para aprimorar a abordagem utilizada.

Entrevistado

Sim, normalmente, de ano para ano criou novas estratégias porque as antigas comecam a me
chatear.
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Entrevistador

Percebe que ao criar uma comunicagdo visual mais detalhada, com informag¢des organizadas ou
elementos em movimento, isso consegue atrair muito mais a atencdo de um aluno em comparacgao
com a abordagem simples de apresentar um PowerPoint apenas com texto para explicar exatamente
0 mesmo conteudo?

Entrevistado

Na minha perspetiva, e agora refletindo a opinido dos alunos, se comecarem a deparar-se com a
mesma ferramenta ao longo de 35 unidades curriculares diferentes, essa ferramenta pode tornar-
se saturada. Por exemplo, esta manha discuti isso com outra professora, abordando o efeito de
saturacdo especifico que o PowerPoint pode ter. Portanto, existe uma necessidade palpavel de
explorar outras solugdes que possam despertar maior motivagdo.

Entrevistador

Isso é evidenciado, por exemplo, no Powerpoint, e uma alternativa seria o Canva. Portanto,
basicamente, é possivel realizar a mesma tarefa, mas ao utilizar uma estratégia ou ferramenta
diferente, é capaz de reacender o interesse do aluno.

Entrevistado

Sim, é possivel. Quer dizer, isso refere-se a dinamica entre quem cria e quem recebe a apresentacao.
Ao utilizar, por exemplo, alternativas ao PowerPoint, conseguimos comunicar a mesma informacdo
com uma aparéncia distinta, ndo necessariamente inovadora, mas um pouco diferente da
apresentacdo do colega da aula anterior ou daquela que o colega da proxima aula fard. Essa
abordagem pode atrair um pouco mais a atencdo do aluno.

Entrevistador

Portanto, o professor pode afirmar que existem certos elementos do design de comunicagdo que
devem estar constantemente presentes para uma utilizacdo eficaz, como a tipografia, o
comprimento apropriado e a organizacdo. Quando o professor prepara suas aulas, ele considera
esses elementos? Ao abordar um novo tema, o professor toma cuidado para preparar e organizar a
informacdo, facilitando assim a compreensdo do aluno e a transmissao eficiente da mensagem?

Entrevistado

Quando abordamos o design de comunicagdo, uma questdo fundamental surge: a forma visual
daquilo que transmitimos deve ser adequada ao assunto, ao tema em questdo. Nado faria sentido
utilizar as mesmas cores, por exemplo, ao abordar temas como os andnimos e o bullying na escola.
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Entrevistador

Ou falar sobre desporto ou falar sobre politica, por exemplo.

Entrevistado

Exatamente. Nés temos de escolher a forma visual da mensagem que queremos transmitir.

Entrevistador

Com base na sua vasta experiéncia ao longo dos anos, vocé percebe que ao realizar modificactes e
organizar o material de forma diferente, os alunos conseguem distinguir mais facilmente uma parte
do conteudo da outra? Por exemplo, ao abordar temas como video, em uma aula especifica sobre
imagem e outra sobre som, ao utilizar cores diferentes no PowerPoint para explicar aspetos visuais
e auditivos, vocé acredita que essas distingdes visuais facilitam a retencdo da mensagem na memoria
dos alunos?

Entrevistado

Eu concordo. Parte do desafio no design visual, na minha opinido, é assegurar que ele seja o mais
transparente possivel. No meu caso, ha uma atencdo cuidadosa na escolha dos elementos a serem
apresentados, na selecdo dos tipos de letra, nas cores dos textos e nos fundos; todos esses detalhes
sdo pensados com antecedéncia. No entanto, do ponto de vista do publico receptor, a sensacdo de
que valeu a pena o trabalho ndo deve ser muito evidente. Em certo sentido, o trabalho realizado
deve permanecer transparente sob a mensagem. Deve ser calculado de forma a permitir que a
mensagem seja transmitida de maneira fluida e eficaz. Ao mesmo tempo, quem esta assistindo,
ouvindo ou acompanhando ndo deve ficar muito consciente do esforco empregado para obter esses
resultados especificos. Afinal, corremos o risco de chegar a um ponto em que a forma se torne mais
proeminente que o conteldo, levando as pessoas a admirarem a estética, mas eventualmente
esquecendo do que realmente estd sendo abordado.

Entrevistador

Exato, tem de ter o equilibrio, porque o principal foco é conseguir transmitir a mensagem.

Entrevistado

A forma deve ser pensada para permitir transmitir o contetddo de forma o mais eficaz possivel, mas
deve ser também o mais transparente possivel.
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Entrevistador

Dessa forma, as estratégias compartilhadas pelo professor destacam algumas das abordagens
utilizadas na transmissdo de conhecimento. O professor incorpora o E-learning em seu método de
ensino? Embora o professor possa ter todos os elementos corretos de design de comunicacdo e
disponibilizar informacdes de maneira eficaz, é importante reconhecer que o receptor, ou seja, 0s
alunos, podem variar em suas capacidades e formas de absorver o conteldo. Ao usar o E-learning,
alguns alunos podem compreender e aplicar imediatamente o que foi explicado nas aulas, enquanto
outros podem precisar de mais tempo, eventualmente alcancando resultados positivos no final. O
professor percebe que, gracas as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) e ao E-learning,
todos os alunos tém a oportunidade de progredir em seu préprio ritmo e, eventualmente, alcancar
o mesmo nivel de sucesso. Por exemplo, apds uma aula, um aluno pode utilizar imediatamente as
ferramentas transmitidas pelo professor, enquanto outro pode precisar de mais tempo; no entanto,
com o auxilio do E-learning, o professor observa que, na préoxima aula, ambos atingiram um patamar
semelhante.

Entrevistado

Do meu ponto de vista, o E-learning exige uma consideravel maturidade por parte do aluno. Se essa
maturidade ndo estd presente, ha o risco de que o conteldo transmitido pelo E-learning ndo seja
totalmente assimilado. No entanto, para aqueles que ja possuem uma certa maturidade, o E-learning
pode, obviamente, funcionar e é eficaz.

Entrevistador

Na sua perspetiva, mesmo reconhecendo que o ensino a distancia pode ser eficaz, vocé acredita que
no futuro, apesar das mudancas temporais, ainda seria benéfico manter um equilibrio com a
presenca fisica de alguém. Isso se deve ao fato de que muitos alunos, talvez por falta de maturidade,
sentem uma quase obrigatoriedade ao chegarem aqui.

Entrevistado

A componente presencial desempenha um papel crucial; o E-learning pode e certamente deve
complementar essa presenga fundamental. Em casos especificos, como em programas de mestrado
ou doutorado, nos quais lidamos com individuos mais maduros, o E-learning pode ser eficaz. No
entanto, mesmo considerando essas situac®es, acredito que a componente presencial continua
sendo muito importante, proporcionando a oportunidade de conhecer as pessoas cara a cara.
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Entrevistador

Portanto, o professor, nas suas aulas e na abordagem pedagdgica, também enfatiza a necessidade
de interatividade, tanto entre aluno e professor quanto entre os préprios alunos. Isso envolve a troca
de ideias e estratégias, permitindo que cada aluno utilize suas proprias abordagens e compartilhe
suas estratégias. O papel do professor inclui ndo apenas demonstrar como usar o programa,
ensinando comandos e atalhos, mas também incentivar a interacdo entre os alunos. Mesmo quando
um aluno possui conhecimento em determinado toépico, ele pode compartilhar esse conhecimento
com seus colegas, resultando na transmissdo de conhecimento através de diversas abordagens e
técnicas.

Entrevistado

Sim, sim, sim, exato.

Entrevistador

O professor utiliza interfaces para facilitar o ensino? Estas interfaces, por exemplo, sdo sites que o
professor cria? Ou o professor ndo apenas os cria, mas também utiliza recursos ja existentes,
organiza-os e implementa em algo personalizado para transmitir o contelddo de maneira eficaz?

Entrevistado

Desenvolvi sites que contém informagdes especificas sobre partes do curso que abordo. Por
exemplo, no ambito desta unidade curricular, elaborei uma apresentacdo abrangente no "Presi" e
disponibilizei-a online. Dessa forma, os alunos tém a opcdo de revisitar os tdpicos que foram
discutidos ao longo de 3 ou 4 sessdes. A apresentacdo permanece online, proporcionando-lhes
acesso continuo. Além disso, dentro do ambiente exclusivo desta unidade curricular, utilizo o
Educast para hospedar videos que crio sobre conteldos mais tedricos, como os relacionados com
cinematografia. Apds explicar esses conceitos em sala de aula, crio videos utilizando o material
utilizado durante as aulas, e esses videos ficam disponiveis no Educast. Alguns deles tém links para
gue os alunos possam assisti-los quando desejarem.

Entrevistador

O professor, como mencionado anteriormente, demonstra uma certa tolerdancia em relacdo ao
tempo de aprendizagem. Alguns alunos conseguem assimilar a informacdo mais rapidamente,
evoluem mais rapidamente e executam as tarefas desejadas com maior rapidez, enquanto outros
levam mais tempo para alcancar o mesmo nivel de compreensao e habilidade.
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Entrevistado

Neste tipo de unidades, que abordam questdes técnicas, ndo ha outra alternativa sendo lidar com a
disparidade de conhecimento. Tenho alunos que ja tém experiéncia e proficiéncia com esses
programas, para os quais o conteldo ndo apresenta novidade alguma. Ao mesmo tempo, ha aqueles
gue tém pouca ou nenhuma experiéncia com esses programas. Mesmo para aqueles que ja possuem
algum conhecimento, hd oportunidade de progresso, embora em ritmos diferentes.

Entrevistador

No entanto, quando o professor depara-se com uma situacdo como essa, em gue ha um aluno com
poucos conhecimentos e outro que ja possui bases sdlidas, 0 método de comunicacdo adotado é o
mesmo? Pois, normalmente, o professor tenta explicar...

Entrevistado

O método de comunica¢do que utilizamos deve ser praticamente uniforme. Em outras palavras,
calculamos uma média e direcionamo-nos a ela, se me posso expressar assim. No entanto, pelo
menos na minha abordagem, nas ultimas duas sessdes desta unidade curricular, a de hoje e a de
ontem, o foco foi especificamente no desenvolvimento de um trabalho. Ou seja, tudo o que eu tinha
para comunicar ja foi discutido. Portanto, nessas duas sessées subsequentes, a ideia é que assumam
o comando, realizem as tarefas e, a medida que enfrentarem dificuldades, me chamem para que eu
possa auxilia-los. Portanto, o que eu fiz hoje e ontem foi, na pratica, percorrer os computadores dos
alunos, abordando as necessidades de cada um individualmente.

Entrevistador

Vocé acredita que, ao empregar essa estratégia, consegue obter resultados mais eficazes? Por
exemplo, na explicagdo inicial, a informagdo é apresentada de maneira uniforme, pois ¢ a mesma
para todos. No entanto, durante a parte pratica, torna-se evidente que alguns alunos tém bases mais
sdlidas do que outros. Nesse momento, consegue identificar as dificuldades especificas de cada
aluno e reforgar os pontos que precisam ser aprimorados?

Entrevistado

Eu diria que, de certa forma, fico um pouco dependente do aluno, pois se ele ndo comunicar suas
dificuldades, muitas vezes ndo consigo identifica-las. Em alguns casos, consigo, mas em outros, ndo
é tdo evidente. Neste ponto do ano, ja estou familiarizado com a turma, trabalhando com eles desde
o inicio do ano, ndo apenas no outro semestre. Portanto, ja tenho uma ideia de quem precisa de
mais apoio. Durante as sessdes praticas, concentro-me mais nesses alunos. No entanto, adaptar a
comunicacdo de acordo com as diferentes necessidades dos alunos em uma turma pode ser
desafiador. Minha abordagem, embora possa haver solu¢cdes melhores, geralmente é mais centrada
na média. Periodicamente, introduzo solugGes mais praticas para lidar com problemas individuais e
dedico mais atencdo a resolver essas questdes especificas.
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Entrevistador

Compreendido, isso esta relacionado com o meu ultimo tépico, a comunicacdo entre o professor e
o aluno. Muitas vezes, um aluno pode ter o conhecimento necessario quando o professor solicita
um trabalho escrito, ndo estou mencionando videos, mas sim textos escritos. No entanto, percebe-
se que alguns alunos talvez ndo tenham desenvolvido adequadamente as habilidades de design de
comunicacdo, e embora possam ter conhecimento, encontram dificuldades em expressar esse
conhecimento. Em algumas situagdes, eles podem apresentar um PowerPoint desorganizado, ter
excesso de informacdo em documentos do Word ou ficar confusos ao tentar comunicar suas ideias.
Vocé acredita que, nesses casos, a comunicacdo entre o aluno e o professor deveria incluir o design
de comunicacdo ndo apenas como uma ferramenta para o professor transmitir a mensagem, mas
também como um meio para o professor compreender as ideias e pensamentos dos alunos,
facilitando assim a resolucdo de desafios no processo de ensino?

Entrevistado

Certo. Em principio, eu e esses alunos compartilhamos uma disciplina no primeiro semestre, na qual
o foco é exatamente esse: organizar a informacdo de maneira mais eficaz possivel. Analisamos, por
exemplo, boas praticas de comunicacdo em apresentacdes, discutindo o que deve e ndo deve
constar em um slide. Exploramos a organizacdo de informacdes, tanto textuais quanto visuais,
dentro de um diapositivo. Em relagdo ao texto, abordamos detalhes como o tipo de letra apropriado,
o tamanho da fonte e o espacamento entre linhas.

Entrevistador

Precisamente, esses sdo alguns elementos de design de comunicacdo. O professor percebe que,
guando o aluno incorpora essas praticas, facilita significativamente a compreensdo do que o aluno
esta tentar comunicar.

Entrevistado

Uma orientagdo que partilho com os meus alunos é a importancia de entregar trabalhos escritos que
sejam faceis de consultar, onde seja claro para o leitor identificar o inicio e o fim de cada capitulo. A
inclusdo de titulos, indicando a relevancia de cada seccdo, desempenha um papel crucial. Ao
observar automaticamente o texto, somos capazes de distinguir entre titulos e subtitulos. Essa
organizacdo torna-se transparente para o leitor, pois ndo precisa pensar sobre a estrutura do texto.
Em vez disso, consegue visualizar claramente onde um pardagrafo inicia e outro termina.

Um trabalho que é visualmente claro e correto estd a ganhar pontos em relacdo ao resultado final.
Como professor, se leio um trabalho que ndo me causa dificuldades na leitura, a minha disposi¢cdo
para classifica-lo de forma positiva € muito maior do que se enfrento obstaculos na compreenséo,
como, por exemplo, identificar o inicio de um paragrafo ou o ponto final.
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Entrevistador

Certamente, muitas vezes a informacdo estd presente, talvez até em excesso, mas a falta de
organizacdo é evidente. As vezes, apenas um paragrafo ou dois, quando idealmente estruturados,
podem transmitir a mesma mensagem que 10 linhas desorganizadas.

Agora, partilho uma perspetiva mais pessoal, tanto do professor quanto da minha prépria. Acredito
gue o design de comunicacdo € um tema pouco abordado em Portugal, enquanto em outros paises
é amplamente utilizado desde cedo. Considero a comunicacdo como um elemento essencial para os
seres humanos. Desde a infancia, comegcamos a nos comunicar por gestos, e o que dizemos é
influenciado pelo que ouvimos dos outros. Para as geracBes futuras e para continuarmos a evoluir e
transmitir conhecimento, a comunicacao é fundamental.

Diante disso, questiono se o design de comunicacdo deveria ter uma relevancia maior no ensino.
Serd que ele pode facilitar a capacidade dos alunos em receber informacdes, compreender e
aprender? E, da perspetiva do professor, serd que também pode tornar mais eficiente o processo de
ensino?

Entrevistado

Certamente, pode, pode, pode, sem duvida. Antigamente, ndo se discutia muito sobre design de
comunicacdo, mas abordava-se, por exemplo, técnicas de comunicacdo. Essas técnicas, ao mostrar
0s antecessores e antepassados, evidenciavam a importancia que, a partir de uma determinada fase
—embora eu ndo saiba precisar qual, pois isso ndo é minha drea, mas sim a dos psicdlogos — os alunos
deveriam comecar a ser expostos a habilidade de articular mensagens de forma clara e eficaz, seja
por meio da escrita, elementos visuais ou da expressao oral.

Entrevistador

Como ilustracdo, o professor forneceu explicacdes até o momento. E comum que individuos
concluam o 122 ano e, ao se depararem com a necessidade de realizar um documento cientifico ou
algo mais simples, embora possuam conhecimento sobre o tema, enfrentem dificuldades em se
expressar corretamente devido a falta de desenvolvimento dessas técnicas.
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Entrevistado

Certamente, concordo que essas habilidades sdo frequentemente negligenciadas no ensino
secunddrio. Na minha opinido, observo uma énfase significativa nos conteldos, enquanto a
capacidade de comunicar eficazmente esses contelidos recebe uma atengao relativamente menor.
Lembro-me de um caso de alguns anos atrds, quando estava acompanhando um aluno durante seu
estagio. Em uma conversa com o aluno e seu orientador de estagio, o orientador expressou grande
satisfacdo com as habilidades técnicas do aluno, elogiando sua capacidade competente de executar
tarefas na area técnica com entusiasmo e qualidade. No entanto, destacou que o aluno enfrentava
desafios ao expressar suas ideias em portugués, evidenciando uma falta de habilidade na
transmissdo eficaz de informagdes. De forma geral, é notavel a disparidade entre as habilidades
técnicas e a capacidade de comunicacdo eficaz, indicando a necessidade de um equilibrio mais
adequado no desenvolvimento dessas competéncias ao longo da formacdo no ensino secundario.

Entrevistador

No ensino secundario, disciplinas como portugués e matematica sdo ministradas, e alguns cursos
incluem Tecnologias de Informacdo e Comunicacgado (TIC). Contudo, a abordagem as TIC muitas vezes
se limita ao ensino basico de ferramentas como o Word, PowerPoint e Excel, sem explorar
efetivamente técnicas mais avancadas. Atualmente, a escolha da ferramenta em si € menos
relevante, dada a variedade de opcGes disponiveis que desempenham funcdes semelhantes.
Acredito que seria mais benéfico abordar o ensino com énfase na correta transmissao da mensagem,
destacando técnicas eficazes. Neste contexto, proponho uma dissertacdo sobre o tema,
argumentando que ao dar maior importancia ao desenvolvimento de habilidades de comunicacdo
eficaz, poderiamos potencialmente aumentar a produtividade e alcangar resultados mais positivos
na transmissdo e compreensdao da mensagem pelo destinatdrio.
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