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RESUMO

Design & Expertise € um projeto de extensdo do curso de bacharelado em design, que busca oferecer
treinamentos em design para o publico geral, por meio da discriminagdo perceptiva. Estas tecnologias sdo
condizentes com as novas descobertas da ciéncia do aprendizado, com intuito de causar impacto positivo
em situacbes de ensino do design em micro e pequenas empresas (MPEs), micro empreendedores
individuais (MEIS) e demais agentes de inovacdo de Juiz de Fora e toda a regido da Zona da Mata. Os
materiais educacionais visam a capacitacdo dos beneficiarios em ferramentas do design e seus diversos
temas, de forma digital, auto conduzida pelos interessados e acessivel digitalmente.Este trabalho dedicou-
se a relatar o desenvolvimento da estrutura deste projeto, bem como a organizacgéo de dados e elementos de
coleta e avaliacdo de aprendizagem. Na sua primeira edi¢do, o Projeto ofertou dois cursos, atendendo a mais
de trinta beneficiarios.
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1 INTRODUCAO
1.1 MARCO-TEORICO

A expertise diz respeito a capacidade de repetir uma informacdo quando solicitado,ou ainda,
reproduzir um procedimento que lhe foi ensinado (GELLER 2011). A educacdo formal direciona-se em
geral, segundo o autor, a esses dois tipos de conhecimento: repetir informacoes e reproduzir procedimentos.
Nas Ultimas décadas, porém, a pesquisa cientifica tem se aproximado da expertise, desvendando conceitos,
investigando métodos e compartilhando resultados interessantes, que vao muito além da repeticdo de
procedimentos e informagoes.

Carey (2014) argumenta que experts desenvolvem um tipo de radar perceptivo super sensivel, a
partir de anos de estudo e pratica. Segundo o autor, tdo relevante como o dominio de técnicas e regras, 0s

experts também desenvolvem o instinto para abordar o problema de forma diferente, ou seja, "um
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entendimento instantdneo do tipo de problema a ser enfrentado™. Nos trabalhos apresentados por este
pesquisador, é possivel perceber um nimero crescente de evidéncias que apontam que, com o treinamento
correto, realizado de forma visual, acelerada, e geralmente focado na classificacdo de problemas ao invés
de solucdes, € possivel construir rapidamente a expertise. Dentre muitos estudos apresentados, incluindo
um estudo conduzido pelo préprio autor como sujeito de pesquisa, veremos 0s modulos de aprendizado de
Kellman (2012), os PLM’s (Perceptual Learning Modules), ou Mddulos de Discriminagdo Perceptiva em
traducdo literal. Destaca-se entdo, de forma a clarear o pensamento de Carey em relacao a expertise, estes

trés fatores, ligados também ao uso de discriminacao perceptiva:

1. o0 treinamento visual e acelerado,
2. o0 foco na classificacdo de problemas,
3. a possibilidade de construcao rapida de expertise.

1.2 JUSTIFICATIVA

Conforme a FECOMERCIO-MG (2018), a mesorregido da Zona da Mata é uma das doze
mesorregides do estado de Minas Gerais, formada por 143 municipios agrupados em sete microrregides,
sendo a maior delas Juiz de Fora. A maior parcela desses estabelecimentos € caracterizada como
microempresas, segundo metodologia do SEBRAE.

No plano do trabalho informal, Costa (2016) apresenta, através de levantamento realizado pelo
SEBRAE/MG apenas em Juiz de Fora, que mais de 90% dos microempreendedores individuais (MEI’s) ja
desenvolviam atividade antes da formalizacdo, chegando a pelo menos 15.800 informais. Nesse contexto
socio empresarial, oportunidades relevantes para as agdes estruturadas com o presente projeto extensionista.
Pois, conforme pesquisa realizada pelo British Design Council (apud. MAZOTA, 2011), no que refere a
percepcao das empresas quanto ao retorno pela utilizacdo do design, tem-se os seguintes indicadores: 51%
—aumento da rotatividade; 50% — melhor imagem da empresa; 48% — aumento dos lucros; 46% — aumento
do emprego; 45% — melhor comunicacdo com os clientes; 44% — melhor qualidade dos servicos/produtos;
40% — aumento da participacdo no mercado; 40% — desenvolvimento de novos produtos; 28% — melhor
comunicagéo interna e 25% — redugéo dos custos.

Notou-se aqui uma relevante motivacdo para a implantagéo do projeto, pois, tem-se a possibilidade
de um real e vasto campo de atuacgéo direta, quando se leva em consideracgdo as 100.289 microempresas na

Zona da Mata e, especialmente, pelos 17.585 MEI’s listados apenas na cidade de Juiz de Fora.
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2 OBJETIVOS

O objetivo geral do projeto foi o desenvolvimento de tecnologias educacionais de carater instrucional

baseados em discriminacao perceptiva com contéudos de design para capacitar empreendedores individuais,

microempresarios e profissionais.

Os objetivos especificos do projeto s&o:

. Elaboracdo de materiais educacionais diversos para ensino de ferramentas de design para o
publico externo, contemplando conteudo tedrico e exercicios praticos que propiciem entendimento
e treinamento adequado neste contexto;

. Envolvimento de alunos de graduacéo, bolsista e voluntérios do projeto, no planejamento e
elaboracdo das tecnologias educacionais, bem como na producdo de imagens e ilustracdes para
integrar o material;

. Avaliacdo do alcance e da efetividade do projeto, considerando os resultados alcancados

pelos participantes externos, bem como suas impressdes dos materiais didaticos.

Com relacdo ao publico externo, espera-se que, ao final do curso, os participantes:

. Tenham bom dominio dos conceitos fundamentais do design e seus processos;

. Sejam capazes de entender e aplicar as ferramentas de design para melhoria de processos de
desenvolvimento e inovacao de produtos e servigos.

Com relacdo aos alunos de graduacdo integrantes do projeto, espera-se que, ao final:

. Tenham desenvolvido suas habilidades de comunicacdo visual além do que ja haviam
praticado nas disciplinas relacionadas o tema;

. Tenham absorvido a experiéncia de planejar e conceber um material de ensino de design,
bem como a experiéncia de acompanhar o aprendizado de um grupo diverso de participantes;

. Tenham desenvolvido articulacdo para trabalho em grupo, realizando atividades tanto de
maneira autbnoma quanto em conjunto;

. Tenham uma visdo critica da formacdo em design e da contribuicdo que podem oferecer a

sociedade com base em suas capacidades profissionais.

3 DESENVOLVIMENTO

Na primeira edicdo do projeto, foram testados varios tipos de formatos, recursos, plataformas e

tecnologias de apoio para o desenvolvimento de tecnologias educacionais baseadas em discriminagéo

perceptiva.
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4 METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido para as instituicdes apresentadas, podendo se estender a outras
instituicOes, organizacdes e nucleos sociais que se interessarem pelos temas/projetos que compuseram essa
proposta de projeto extensionista. A base do projeto se sustentou pelo processo de design. Os multiplos
autores organizam o raciocinio de design em diversas fases, mas, que podem ser alicercadas em quatro

etapas, conforme Quarante (2001):

1. Identificar o problema
2. Analisar o contexto

3. Sintetizar ideias

4, Validar solucéo

O desenvolvimento do projeto foi realizado da seguinte forma:

. Coleta de informacdes pedagdgicas de temas sugeridos pelos parceiros CRITT e SEBRAE:
buscou-se colher e alinhar conceitos de diferentes autores referéncias em design, a fim de criar um
grande volume de material bibliogréfico relevante.

. Filtragem do material: buscou-se sintetizar o material recolhido, e com isso, utilizar-se dos
conceitos mais significativos para o publico do projeto. Nesta etapa foram estruturados os exercicios,
enunciados e também foram coletadas imagens.

. Testes de linguagem visual, estruturacdo das questdes, plataformas de oferta e recursos de
midia: foram realizados testes de desenvolvimento de linguagem visual, design editorial, plataformas
de questionarios, e softwares para desenvolvimento de treinamentos interativos.

. Criagdo do site, perfil de rede social e dos cursos: com os conceitos definidos, iniciou-se a
atividade de transcrever o contetdo para a oferta aos alunos. Dessa forma, todo o material recolhido
foi transferido como questdes de multipla escolha, a fim de o moldar ao método de discriminacao

perceptiva.

5 RESULTADOS

O Projeto Design & Expertise visa oferecer treinamentos para compreensao de conceitos chave em
Design para o publico externo a universidade. Seu enfoque é dedicado ao uso de recursos da tecnologia
educacional em situacdes pedagogicas especificas, possibilitando o acesso a ferramentas basicas do Design.
Os critérios de partida selecionados contextualizam seu desenvolvimento e implementacdo, em parametros
recentemente testados e apresentados pela ciéncia do aprendizado/cognitiva, com principal interesse na
utilizacdo da discriminagao perceptiva.

O projeto destina-se ao desenvolvimento de tecnologias educacionais diversas (e-books, apostilas

digitais, sites, jogos didaticos) pautadas em modelos de tecnologia educacional. Estas tecnologias sdo
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condizentes com as novas descobertas da ciéncia do aprendizado com intuito de causar impacto positivo
em situacOes de ensino do Design em Micro e Pequenas Empresas (MPEs), Micro Empreendedores
Individuais (MEIs) e demais agentes de inovacao de Juiz de Fora e toda a regido da Zona da Mata.

Os materiais educacionais visam a capacitacdo dos beneficiarios em ferramentas do design e seus
diversos temas, de forma digital, auto conduzida e acessivel digitalmente. O projeto de extensdo Design e
Expertise desenvolvido pelo bacharelado em design do Instituto de Artes e Design (IAD) da UFJF.

Os materiais oferecidos pelos cursos utilizam-se de uma técnica denominada discriminacao

perceptiva, a qual a partir do mecanismo de repeticdo fornece meios de aprendizagem rapida.

5.1 ESTRUTURA DOS CURSOS

O tema selecionado para desenvolvimento do primeiro curso foi “Introdu¢do ao Design”, o qual visa
apresentar conceitos basicos em design para o publico beneficiado. Acredita-se que como primeira oferta
do projeto, um curso introdutério, que apresenta as possibilidades de atuacdo, o método de trabalho, os
possiveis resultados de um projeto seriam interessantes. E, logo em seguida, foi langado o curso “Design &
Sustentabilidade”, o qual possui o foco em conceitos basicos em sustentabilidade para aplicagdo em projetos
variados. Ambos 0s cursos possuem formato interativo, onde o aluno deve responder as questdes
relacionadas aos conceitos, e assim, criar afinidade com os temas de forma direta. Os materiais educacionais
tém como finalidade, capacitar seus usuarios nos temas apresentados no projeto, de forma digital, auto
conduzida e acessivel.

Os materiais e cursos oferecidos pelo projeto design e expertise sdo digitais e gratuitos. Para que 0s
participantes recebam o certificados de conclusdo dos cursos eles precisam cumprir 0s requisitos basicos e

etapas do projeto que sdo:

1. Preenchimento do formulario de matricula no curso desejado.
2. Finalizacdo do formulario de avaliacdo prévia ao curso.
3. Utilizacdo de material de estudo oferecido pelo projeto para entendimento e compreensdo

dos conceitos em design.

4. Finalizacdo do formulério de avaliagdo final de conhecimentos obtidos no curso.

Os interessados deverdo realizar o procedimento de matricula no curso desejado a partir de
formulario disponibilizado nesta pagina, no tépico Formulérios de Inscri¢cdo para os Cursos Disponiveis.
Apos o preenchimento deste formulario inicial, o interessado recebe um link para realizagdo de uma
avaliacdo prévia de seu conhecimento sobre o tema. Este procedimento visa comparar o0 ganho de expertise
em conceitos em design ao final do projeto comprovando a eficacia do método e demonstrando o alcance e
impacto dos cursos. Apoés a realizacdo desta avaliacdo prévia, os interessados receberdo um documento em

PDF que devera ser baixado para a execucdo dos treinamentos e estudos ligados ao tema desejado.
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Ao final deste treinamento que compdem a estrutura primordial do curso, o aluno tem acesso a um
link para realizar a avaliagdo final. O aluno podera realizar esta avaliacdo quantas vezes forem necessarias
até atingir a pontuacdo minima de 75% da nota. Apos a finalizacdo bem sucedida da avaliacéo final os dados
serdo enviados a pro-reitoria de extensdo da UFJF para que os certificados possam ser enviados aos

participantes.

5.2 PROJETO INSTRUCIONAL

Os cursos foram projetados de modo a serem realizados de uma sé vez (cerca de 2 horas cada), ou
adaptados as necessidades dos participantes e seus horarios, em etapas. Caso seja realizado em etapas, foi
salientada a importancia que estas ndo fossem interrompidas e que ao completar cada uma delas o
participante "salvasse™ o link de acesso a etapa posterior, para dar continuidade a seu aprendizado. Ao final
do preenchimento completo de cada etapa, € exibido um link de direcionamento para a proxima.

Ap0s o preenchimento dos dados de matricula, importantes para a compilacdo de dados de alcance
extensionista, o participante € direcionado para uma avaliacdo inicial composta por 50 questdes fechadas no
curso de Introdugdo ao Design e 54 no curso de Design e Sustentabilidade. As duas etapas iniciais foram
estruturadas por meio de formularios digitais na plataforma Google. Geralmente, estas questdes sao ligadas
a identificacéo de conceitos ou estimulos visuais variados relacionados aos temas.

O treinamento foi desenvolvido a partir do Google slides e configura-se num formato PDF interativo.
Nele, é possivel vivenciar as questdes propostas pelo curso e apds selecionar uma das alternativas
apresentadas, como € estruturada a teoria da discriminacdo perceptiva, o material indica se a resposta esta
correta ou incorreta. Em caso de resposta correta, 0 participante avanca para a questdo seguinte, e no caso
de quest&o incorreta, 0 participante retorna a questdo para tentar outra alternativa. (Figura 1)




| SEVEN INTERNACIONAL
EDUCATION CONGRESS

Figura 1: Exemplo de paginas apontando resposta correta e incorreta no PDF interativo (dos autores)

X

0 design se inicia na identificagdo de um problema e

termina na geragdo de uma solugdo original. INCORRETO

PROXIMA VOLTAR A
QUESTAD QUESTAD

Para que a interatividade do PDF funcionasse propriamente em variados dispositivos moveis e em
computadores, foi necessaria a instrucdo de que tal material fosse baixado e devidamente aberto em
visualizadores de PDF dedicados (Figura 2). O formulario dedicado a avaliagdo final, etapa seguinte, tem

exatamente a mesma estrutura da avaliagdo inicial e visa avaliar o progresso dos participantes.

Figura 2: OrientacBes para uso correto da apostila interativa (dos autores

DESIGH &
EXPEATISE
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Baixe o Adobe Acrobat (gratuito na AppleStore /
GooglePlayStore) para o melhor funcionamento do material.
Apbs abrir o aplicativo, siga os passos abaixo para que o
material funcione:

_ Nao role as paginas.

_ Utilize as setas ou clique nas respostas.
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5.3 COMUNICACAO

Ao longo do funcionamento do projeto foram produzidos sua identidade visual e dos cursos, 0s
formularios de matricula e avaliacdo, um video legendado explicativo a respeito do projeto, e também
apostilas interativas em formato PDF. Inicialmente, foi necessario o desenvolvimento da parte de
comunicacéo visual do projeto. O entendimento dos elementos necessarios para comunicar adequadamente
0s objetivos do projeto, explicar as estampas e condicOes, além de divulgar os cursos. Esta etapa envolveu
o desenvolvimento de logotipo, selecdo tipogréafica, selecdo de cores e grids de diagramacao.

Estes materiais foram organizados em uma pagina no website do curso de Bacharelado em Design
da UFJF (Figura 3). Além disso, foi criado um perfil nas redes sociais Instagram e YouTube para ampliar
a divulgacdo dos materiais durante o periodo de ensino remoto emergencial, por conta da pandemia de

coronavirus.

5.4 PARTICIPACAO

Com relagdo ao nimero de participantes inscritos no primeiro semestre de oferta dos cursos, 54
participantes se matricularam, 34 fizeram as avalia¢fes prévias e 20 finalizaram o0s cursos. A respeito da
apostila interativa, 62.5% dos participantes afirmaram ter repetido o treinamento de duas a cinco vezes e
37.5% apenas uma vez. Todos os participantes tiveram melhoria significativa entre os resultados obtidos na
avaliacdo inicial e avaliacdo final dos cursos. A rede social possui 110 seguidores e 8 publicagoes.

Figura 3: Pagina do projeto (disponivel em https://www?2.ufjf.br/design/extensao/projeto-design-expertise/)
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Projeto Design & Expertise

DESIGU &
EXPERTISE

O Projeto Design & Expertise visa oferecer trein: para compreenséo de conceitos chave em Design para o publico externo

sam a capacitagao dos beneficiarios em ferramentas do design e seus diversos temas, de forma
acessivel digitalmente

O projeto de extensao Design e Expertise desenvolvido pelo bacharelado em design do Instituto de Artes e Design (IAD) da UFJF
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6 CONCLUSOES

Para um futuro préximo, poderdo ser realizados novos cursos para o projeto Design & Expertise, 0s
quais poderdo ser continuagfes dos materiais ja disponibilizados. Assim, tanto o curso de introducéo ao
design, quanto o curso de design e sustentabilidade, poderdo ter um segundo modulo, com materiais ja
coletados. Ambos os cursos poderdo ser realizados com o método usado inicialmente, porém, buscando
trazer melhorias e aprendizados das versdes anteriores.

Em suma, pode-se dizer que ha uma quantidade consideravel de material para novos cursos, e ainda,
que ha uma grande necessidade de projetos que abranjam a comunidade geral, a fim de proporcionar
aprendizado sobre assuntos importantes e que podem trazer beneficios na vida profissional e pessoal destas
pessoas.

Um dos maiores desafios para a equipe do projeto foi a execucdo dentro do modelo de Ensino
Remoto Emergencial (ERE). Apesar das dindmicas terem sido consideradas satisfatorias para o
desenvolvimento das acOes, percebeu-se que o tempo dedicado a cada tarefa se tornava mais prolongado
que em atividades previamente feitas em conjunto, presencialmente.

Acerca da experiéncia das voluntarias no projeto, considerou-se que o projeto de extensdo colaborou
para grande ganho de conhecimento e aprimoramento de técnicas de design, seja no ambito gréafico, editorial
e experiéncia do usuario, devido a possibilidade de praticar as teorias aprendidas em sala de aula. Além
disso, o projeto permitiu que as voluntarias aprimorassem competéncias comportamentais, como iniciativa,
comunicacdo, criatividade, resiliéncia, autonomia, e competéncias técnicas como conhecimento de
ferramentas e experiéncia projetual. Por fim, pode-se dizer que a experiéncia de participacdo no projeto e
concepcao dos materiais foi de suma importancia para o desenvolvimento pessoal e profissional das
estudantes, possibilitando o enriquecimento de sua trajetéria académica, bem como o desenvolvimento de
seus portfélios.

No decorrer do projeto, algumas alternativas de estruturacdo dos cursos foram propostas e testadas,
entre elas, a estrutura basica de matricula, avaliacdo inicial, treinamento e avaliacao final foi mantida. No
entanto, a estrutura de matricula, treinamento e avaliacdo final foi avaliada e descartada, devido a limitacGes
nas fungdes dos programas disponiveis. Em edi¢6es futuras do projeto, é possivel simplificar a estrutura dos
cursos de modo facilitar sua realizagdo, diminuir a quantidade de desisténcias e aumentar a quantidade de
interessados.

A fim de dinamizar o aprendizado, os cursos podem ser acrescidos de videos e imagens que explicam
0s conceitos, de modo a permitir que os alunos aprendam de diferentes formas, e ndo somente atraves da
leitura e repeticdo de exercicios.

Ademais, expandir o projeto de extensdo e abrir bolsas para os alunos de Ciéncias da Computacéo,

permitiria a realizacdo de um aplicativo ou site voltado especificamente para os cursos desenvolvidos no
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projeto. Por fim, melhorar o alcance do projeto nas midias sociais, por meio da melhora na comunicagéo e
producédo de conteudo, atrairia a atencdo do publico geral para o projeto, especialmente dos individuos que
ndo tém contato com projetos da universidade.
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