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Poderia haver maior milagre do que olharmos com
os olhos do outro por um instante?

Henry David Thoreau



RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso em design visual tem como objetivo desen-
volver um material didatico que estimule o desenvolvimento das habilidades socioemo-
cionais de alunos entre 8 e 11 anos de idade. Esse material didatico, baseado nas cinco
emocgdes basicas — alegria, medo, raiva, tristeza e nojo — definidas por Paul Ekman
(2003), visa promover uma experiéncia ludica, divertida e interativa que incentive o aluno
a entender melhor as suas proprias emogdes e as emogdes dos seus colegas, aumen-
tando assim, o seu nivel empatico, cognitivo e emocional.

A primeira parte do trabalho apresenta a fundamentagéao teérica, que engloba design
social e inovagao social, empatia, design emocional e para experiéncia e material dida-
tico. Com base na metodologia do design thinking da IDEO, foi realizada uma imerséo
em uma escola publica de Porto Alegre, uma analise de similares, brainstorming, defi-
nicao do conceito e geragao de alternativas. A segunda parte do trabalho consiste na
seleg¢ao das alternativas geradas, desenvolvimento da identidade visual do projeto e de
todo material didatico. A proposta final apresenta a produ¢do de um material didatico
socioemocional, denominado “As Cinco Emogdes”, composto por um livro infantil, 3 ati-
vidades didaticas e um livro do docente. Além de um website onde todos os materiais
estao disponiveis para download.

Palavras-chave: material didatico, socioemocional, empatia, design visual.



ABSTRACT

The present work of conclusion of course in visual design aims to develop a didactic
material that stimulates the development of the social-emotional abilities of students
between 8 and 11 years of age. This teaching material, based on the five basic emo-
tions - joy, fear, anger, sadness and disgust - defined by Paul Ekman (2003), aims to
promote a fun, interactive and interactive experience that encourages students to better
understand their own emotions and emotions of their colleagues, thus increasing their
empathic, cognitive and emotional level.

The first part of the paper presents the theoretical foundation, which encompasses
social design and social innovation, empathy, emotional design, and experience and
didactic material. Based on IDEQO’s design thinking methodology, an immersion in a
public school in Porto Alegre was carried out, a similar analysis, brainstorming, con-
cept definition and generation of alternatives. The second part of the work consists of
selecting the alternatives generated, developing the visual identity of the project and
all didactic material. The final proposal presents the production of a social-emotional
didactic material, called “The Five Emotions”, composed of a children’s book, 3 didactic
activities and a teacher’s book. In addition to a website where all materials are available
for download.

Keywords: didactic material, social emotional, empathy, visual design.
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INTRODUGAO

A educacao esta diretamente relacionada ao sentido humano e social que conferimos
a ela. Atualmente, a educagao € vista como um processo centrado na escolarizagao e
estruturado com base no ensino das habilidades basicas, como as gramaticais e ma-
tematicas. Sendo este o0 caso, os processos de ensino-aprendizagem baseados em
memorizagao, treino e repeticdo ja sao suficientes. Entretanto, se a educagao passar
a ser vista como um processo-chave de transformacao social e de desenvolvimento
de pessoas responsaveis, consigo e com os outros, ela, entdo, precisara promover o
aprendizado de assuntos mais profundos e importantes (INSTITUTO ALANA, 2016).

O desenvolvimento das habilidades emocionais e empaticas é fundamental no desen-
volvimento da primeira infancia e, embora se tenha esta consciéncia, pouco é feito
dentro do ambiente escolar para estimular essas competéncias e promover as trocas,
as multiplas interacdes, os dialogos e as reflexdes coletivas entre pessoas diferentes
(INSTITUTO ALANA, 2016).

Reconhecer as proprias emogdes, e os gatilhos que as desencadeiam, € um primeiro
passo para o desenvolvimento de uma inteligéncia emocional que ira, por sua vez,
facilitar a identificacdo destas mesmas emocgdes nas outras pessoas. Saber identificar
0 0 que o outro esta sentindo gera uma interagao que ajuda a desenvolver a empatia,
que por sua vez, ajuda o individuo a entender e respeitar o outro, melhorando assim,
as suas relagdes interpessoais (EKMAN, 2003).

Tendo em vista o contexto atual da educagao basica e da importancia do desenvolvi-
mento das capacidades socioemonais durante o periodo de escolarizagao, este projeto
de conclusao de curso em design visual buscou desenvolver um material didatico inte-
rativo e ludico, que consiste em um livro infantil, trés atividades didaticas e um manual
do docente, que ajude a aprimorar as habilidades socioemocionais de criangas entre
8 e 11 anos de idade, através da identificagdo das cinco emogdes basicas: tristeza,
medo, nojo, raiva e alegria. O objetivo é despertar a sensibilidade e o interesse da
crianga sobre como o outro pensa, sente e age, promovendo assim, a empatia.
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1. CONSIDERAGOES INICIAIS

11 TEMA

Projetar um material didatico, fundamentado no design para experiéncia, design emo-
cional e design social, tendo em vista desenvolver a empatia e aprimorar as relagdes
interpessoais em criangas de 8 a 11 anos de idade, focado no contexto sociopedago-
gico do ensino fundamental na escola publica.

1.2 DELIMITAGAO DO TEMA

O desenvolvimento da empatia e o aprimoramento das relagdes interpessoais por meio
de um material didatico para criancas entre 8 e 11 anos de idade do ensino fundamental
publico.

1.3 JUSTIFICATIVA

Um estudo feito na Universidade do Michigan entre 1980 e 2010 (KONRATH, O’'BRIEN
e HSING, 2010), mostrou que houve uma queda acentuada no nivel de empatia de
estudantes universitarios, entre 18 e 25 anos, principalmente apos os anos 2000.
A queda foi de 40% no decorrer dos anos 1980 e 2010. Twenge e Campbell (2009)
apontaram em um estudo recente que a sociedade atual sofre de uma “epidemia
de narcisismo”. De acordo com eles, um em cada dez americanos apresenta tracos
narcisistas de personalidade que prejudicam o seu interesse pelas vidas de outras
pessoas. Um estudo de 2016 (CHOPIK, O'BRIEN e KONRATH, 2016) elencou o nivel
empatico de 63 paises através de um questionario online que obteve 104.365 respos-
tas e o Brasil ficou na posi¢cao 51°. O que todos esses fatos demonstram € que existe,
de fato, um déficit no nivel empatico na sociedade atual. Estudos que analisem o nivel
empatico de pessoas e lugares ainda € inicial, sendo que n&o existem, até esse mo-
mento, estudos sobre a empatia dentre os brasileiros.

A empatia esta no centro das relagdes interpessoais, ela representa a habilidade so-
cioemocional de se colocar no lugar de alguém e conseguir entender os sentimentos
e motivagdes do outro. Em uma sociedade mais empatica haveriam menos guerras,
menos violéncia, menos preconceito, menos desigualdade social (KRZNARIC, 2015).

Para poder desenvolver as capacidades empaticas € preciso haver uma transformacéao
no ambito escolar e no curriculo escolar, pois a escola é o primeiro lugar que trans-
cende o universo familiar, € o primeiro lugar onde se € confrontado com as diferengas
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e desigualdades. A escola é o melhor lugar para gerar discissdes, trocas, interagoes,
reflexdes sobre os mais variados temas. Porém, o modo como a escola, e a educacao,
sao vistos atualmente, ndo ha espaco para o desenvolvimento das capacidades socio-
emocionais, uma vez que todo o foco esta sendo colocado nas capacidades cognitivas
da crianga (a leitura, a escrita, a matematica). Estas capacidades cognitivas sao fun-
damentais para o desenvolvimento da crianga, entretanto, as socioemocionais também
sao fundamentais e precisam receber atengao (INSTITUTO ALANA, 2016).

1.4 PROBLEMA DE PESQUISA

Como um material didatico pode contribuir ou desenvolver a empatia e aprimorar as
relagdes interpessoais em criangas entre 8 e 11 anos no contexto do ensino fundamen-
tal publico?

1.5 HIPOTESE

E possivel desenvolver e estimular a empatia e as relagdes interpessoais em criancas
entre 8 e 11 anos no contexto do ensino fundamental publico por meio de um material
didatico.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo Geral

Desenvolver um material didatico socioemocional que contribua ao desenvolvimento
da empatia e ao aprimoramento das relacdes interpessoais em criangas de 8 a 11 anos
de idade.

1.6.2 Objetivos Especificos

* Entender como a empatia pode melhorar as relagdes interpessoais;

* Analisar materiais didaticos ludicos e similares;

» Definir o material didatico mais adequado para o solucionar o problema;

* Desenvolver possibilidades de conceito e de comunicagéao visual;

* Prototipar a solugéo escolhida e testar sua efetividade junto ao publico definido.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta os topicos que serviram como base tedrica para a pesquisa e
desenvolvimento do projeto de conclusao de curso em design visual. Os topicos séo
design social e inovagao social, empatia, design emocional e design para experiéncia
e material didatico. Inicialmente apresenta-se o design social e inovagao social, tendo
em vista que o projeto tem como propdsito final impactar a sociedade de maneira po-
sitiva através de um material didatico socioemocional que busca o aprimoramento das
relacdes interpessoais entre alunos de ensino fundamental publico. Depois, aborda-
se a empatia, o seu declinio nos ultimos anos, a importancia da empatia na educacgao,
empatia e as emogdes e como esta pode ser desenvolvida. Aborda-se também o
design emocional e design de experiéncia, uma vez que servem como base metodo-
I6gica para o suporte e a validacado do projeto. O topico seguinte trata dos materiais
didaticos, objeto final deste projeto de design.

2.1 DESIGN SOCIAL E INOVAGAO SOCIAL

O design, como € comumente visto, tem o papel de buscar solugdes criativas em formas
de produtos fisicos e digitais que atinjam um publico que necessita destas solugdes e
que possua poder aquisitivo para adquiri-los. Isto € o que chamamos de design para o
mercado. Entretanto, existe um outro publico, tdo importante quanto este e mais nume-
roso, que também merece a atengao dos designers e que, em sua maioria, possui mui-
tas necessidades especiais ndo atendidas. Este publico, normalmente, possui menor
(ou muito baixo) poder aquisitivo, limitagdes fisicas ou psicoldgicas. O design social bus-
ca desenvolver produtos e servicos que atendam exatamente o publico em questéao e,
embora o design tenha um foco maior no mercado consumidor, € possivel projetar para
atender demandas de carater social que se encaixem em ambos (MARGOLIN, 2004).

“Design social € uma abordagem de projeto que implica tanto metodolo-
gias participativas como motivagdes projetuais e consequéncias sociais do
processo de design. E possivel afirmar ainda que o design social também
promove valores como sustentabilidade e desenvolvimento sociocultural.”

(LIMA e MARTINS apud BRAGA, 2011, p.115)

A sociedade abrange uma multiplicidade de profissdes, por isso, em teoria, todas
possuem uma responsabilidade social de acordo com a posi¢ao que ocupam. Para
Braga (2011) o design € intrinsecamente social, uma vez que projeta para as pessoas,
porém um esforco maior pode ser feito, por parte do designer, para incluir aqueles que
estdo a margem do sistema econdmico e social. Victor Papanek atraiu a ateng¢ao de
muitos profissionais em seu livro Design for the Real World (1972) quando escreveu
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que “existem profissées mais prejudiciais que desenho industrial, mas bem poucas”,
foi a partir de entdo que muitos designers passaram a atuar em prol de causas sociais
(BRAGA, 2011).

De acordo com Margolin (2004), uma abordagem multifacetada necessita ser explo-
rada para entender como o designer pode ser util em um projeto social. Pesquisas de
opinides e entrevistas com profissionais do servigo social, designers e administrado-
res podem ser utilizadas para juntar informagdes e sugestdes de possiveis solugdes.
Um outro método que pode ser aplicado é o da pesquisa participativa, na qual o desig-
ner se insere nos locais onde existem problemas sociais com o intuito de desenvolver
solugcdes adequadas. A insercdo em cenarios diferenciados provoca o pensamento
sobre assuntos como a desigualdade social, 0 empoderamento e as mudangas que
podem ocorrer dentro de um grupo de pessoas. Ou seja, o designer precisa ter cons-
ciéncia do contexto em que esta atuando para poder projetar solugdes que tenham
um impacto positivo em problemas sécio-culturais-ambientais-econémicos (LIMA E
MARTINS, 2011).

Em um texto publicado na revista Design & Interiores em 1989, o designer argentino
Jorge Frascara (1989) expde que existem obstaculos para o desenvolvimento do de-
sign social na América Latina:

“primeiro, a ideia de que o design € um luxo, algo que um fabricante, um fun-
cionario publico ou editor chega a considerar, quando os recursos financeiros
excedem as ‘necessidades’; segundo, a ideia de que o design é uma arte,
uma atividade ornamental exercida caprichosamente pelo profissional, com
base em seu bom gosto; e terceiro, a de que a preocupagéao central do design
é o estilo” (FRASCARA, 1989).

A respeito do exercicio da profissdo ele ainda comenta que: “para atuar significati-
vamente [...], os profissionais [do design grafico] devem preocupar-se ndo sé com a
maneira de comunicar, mas também com o conteudo de suas comunicagdes” e que
a responsabilidade social perante a profissdo € algo improrrogavel, principalmente na
América Latina, “onde é inadiavel também a necessidade de ordem e eficiéncia para
um melhor aproveitamento dos recursos disponiveis”. Frascara (1989) define design
de comunicagao visual como a area na qual as mensagens sao definidas para influen-
ciar o conhecimento, as atitudes e o comportamento das pessoas e define design
grafico como essencialmente comunicagdo humana, sendo assim o designer possui
a responsabilidade de compreender qual € a mensagem que esta sendo propagada
e quem € o receptor da mesma, para assim ter consciéncia de qual o impacto desta

na sociedade. Frascara (1989) aponta quatro areas onde o designer precisa ter res-
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ponsabilidade: (i) profissional, tem a responsabilidade profissional com seus usuarios
de criar mensagens que sejam detectaveis, atrativas e convincentes; (ii) ética, tem a
responsabilidade ética de transmitir mensagens que levem em consideragao valores
humanos basicos; (iii) social, tem a responsabilidade social de criar mensagens que
possuam um impacto positivo na sociedade; e (iv) cultural, tem a responsabilidade de
contribuir para o desenvolvimento cultural (FRASCARA, 1989).

Inovagéao social é o desenvolvimento de novas ideias, servigos, produtos e modelos
que apresentam uma melhor solugédo para diferentes problemas sociais (EUROPE-
AN COMMISSION, 2013). A razao principal para a inovagao social ter recebido tanta
atengao na ultima década é devido a falta de eficiéncia das estruturas e politicas tradi-
cionais em resolver problemas atuais, como: mudancgas no clima, novas doengas cro-
nicas e o aumento da desigualdade (MURRAY, CAULIER-GRICE E MULGAN, 2010).

Um novo tipo de economia, que combina elementos antigos e novos, tem surgido
devido a essa inovacgao social. As principais caracteristicas dessa nova economia in-
cluem uma falta de distingdo entre produgado e consumo, uma vez que o consumidor
deixou de ser um agente passivo para se tornar um participante ativo capaz de pro-
duzir o seus proprios bens, uma énfase na colaboragao, nas interagdes diarias, cui-
dados e manutengdo em vez de consumo unico e uma atengao especial para valores
e missdes. Os consumidores, uma vez ja inseridos no fim do processo de produgao
em massa, agora sao reconhecidos como parte do processo circular de produgao e
redistribuicdo (MURRAY, CAULIER-GRICE E MULGAN, 2010).

Inovagéo nao é uma questao de sorte ou de alquimia, também nao é uma habilidade
exclusiva de alguns brilhantes individuos. Inovagao pode ser trabalhada, gerenciada e
nutrida por qualquer pessoa. Além disso, muitas das inovagdes sociais atuais surgem
da colaboracdo de ideias, pessoas e fontes multiplas. Por exemplo, reunindo pro-
gramas de diagndstico de computador, centros de atendimentos e enfermeiros para
fornecer novos tipos de cuidados de saude. (MURRAY, CAULIER-GRICE E MULGAN,
2010). Um outro bom exemplo de projeto voltado para a inovagao social é o trabalho
de conclusao de curso em design visual da aluna Simone Mello Pereira Uriartt, con-
cluido em 2014 na Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Simone buscou uma
solucao inovadora, através do design visual, para o problema da adogéo tardia. Tendo
em vista que muitas criangas experienciam dificuldades em serem adotadas devido a
idade avangada, ela desenvolveu um conteudo audiovisual com o objetivo de sensibi-
lizar possiveis maes e pais que estejam na fila de espera para adogéao. O resultado do
seu trabalho de pesquisa foi um sucesso, Simone n&o apenas alcangou o resultado
esperado como foi premiada pelo belo trabalho de design (URIARTT, 2014).
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2.2 EMPATIA

Comumente comparada a emogdes como a bondade e a compaixao, quando o assun-
to é empatia a definigdo mais usada é a capacidade de se colocar no lugar do outro, e
de fato esta € uma das definicbes sobre o que é empatia, porém existem outras muito
mais alinhadas com o seu real significado (KRZNARIC, 2015). De acordo com o his-
toriador, pesquisador, sociélogo, autor do livro “O Poder da Empatia”, Roman Krznaric
(2015), ‘empatia é a arte de se colocar no lugar do outro por meio da imaginacgao,
compreendendo seus sentimentos e perspectivas e usando essa compreensao para
guiar as proprias agdes’.

De acordo com Paul Ekman (2003), psicélogo americano mundialmente conhecido
por ser o pioneiro no estudo sobre as emocgdes e as expressoes faciais, existem trés
tipos de empatia: (i) a empatia cognitiva, quando se reconhece o que o outro esta a
sentir; (ii) a empatia emocional, quando se sente 0 que o outro sente (as vezes de
forma fisica); (iii) € a empatia compassiva, quando surge a vontade de ajudar o outro
a lidar com a situagao e suas emogoes (EKMAN, 2003).

Aideia de empatia surgiu inicialmente no século XVIII, quando o filésofo e economista
escocés Adam Smith (apud KRZNARIC, 2015, p.13) escreveu que a nossa sensi-
bilidade moral origina-se da nossa capacidade mental para “trocar de lugar com o
sofredor na imaginacao”. Além disso, na ultima década, neurocientistas fizeram des-
cobertas cientificas surpreendentes no campo da empatia, demonstrando que esta se
faz presente em quase todos os seres humanos e que pode ser desenvolvida. Eles
identificaram em nosso cérebro uma “rede de circuitos da empatia” que, se danifica-
da, pode restringir nossa capacidade de compreender o que as outras pessoas estao
sentindo. Essa descoberta é evidéncia de que somos também Homo Empathicus (KR-
ZNARIC, 2015, p.13).

Para compreender melhor o que significa o ser empatico Krznaric (2015, p.10) apre-
senta o caso de uma designer de produtos chamada Patricia Moore. Em 1979, ela tra-
balhava em uma das mais importantes empresas de design de Nova York, a Raymond
Loewy, e precisou desenvolver um novo modelo de geladeira. Moore queria projetar
uma geladeira que pessoas com artrite pudessem utilizar sem dificuldades, porém
seus colegas de trabalho ndo concordaram pois, de acordo com eles, esse n&o era o
publico alvo. Moore decidiu conduzir o projeto sozinha e para isso realizou um intenso
trabalho de empatia ao imergir no personagem do seu usuario. Ela se vestiu como uma
idosa e através de oculos velados, para enxergar mal, suspensorios e bandagens em
volta do torso, para ficar encurvada, e talas para prender em seus bracos e pernas,
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pode vivenciar como seu publico experimenta o abrir uma geladeira. Moore inspirou
uma geragao de designers ao demonstrar a importancia de tentar sentir através dos
olhos das pessoas que usarao os produtos criados e se tornou uma das pioneiras no
que hoje conhecemos por design “universal” ou design “inclusivo” (KRZNARIC, 2015,
p.12). Em entrevista concedida para Roman Krznaric, em vinte e cinco de outubro de
2012, Praticia Moore comentou:

“A empatia € uma consciéncia constante do fato de que nossos interesses
nao sao os interesses de todo mundo e de que nossas necessidades néo
sdo as necessidades de todo mundo, e que algumas concessbes devem
ser feitas a cada momento. Nao acho que empatia seja caridade, ndo acho
que seja sacrificio pessoal, ndo acho que seja prescritiva. Acho que a em-
patia € uma maneira em permanente evolugao de viver tdo plenamente
quanto possivel, porque ela expande nosso invélucro € nos leva a novas
experiéncias que nao poderiamos esperar ou apreciar até que nos fosse
dada a oportunidade.” (KRZNARIC, ROMAN, 2015, p. 20)

De acordo com Krznaric (2015), a capacidade de empatizar € um dos maiores talentos
ocultos que quase todo ser humano possui. O ‘quase’ neste contexto se refere aos
2% da populacédo que exibem o que o psicologo Simon Baron-Cohen chama de “zero
grau de empatia”. Essas pessoas s&do os psicopatas, que ndo conseguem estabelecer
conexao emocional, e pessoas com disturbios do espectro do autismo, como Sindro-
me de Aspenger. Os demais 98% possuem a empatia como uma qualidade inata que
pode ser desenvolvida (KRZNARIC, 2015, p.14).

2.21 O declinio da empatia nos ultimos anos

“Fala-se muito neste pais sobre o déficit federal. Penso, porém que deveri-
amos falar sobre nosso déficit de empatia — nossa capacidade de nos co-
locar no lugar de outra pessoa, de ver o mundo através dos olhos daqueles
que sao diferentes de nos: a crianga que sente fome, o metalurgico que
perdeu o emprego, o imigrante que limpa seu quarto no dormitério universi-
tario... Vivemos numa cultura que desestimula a empatia, uma cultura que
com demasiada frequéncia nos diz que nossa principal meta na vida é ser
rico, magro, jovem, famoso, seguro e estar sempre se divertindo.”
(OBAMA apud KRZNARIC, 2015, p.17)

Conforme um estudo feito na Universidade do Michigan entre 1980 e 2010 (KON-
RATH, O’'BRIEN e HSING, 2010), houve uma queda acentuada no nivel de empatia
dos estudantes universitarios, entre 18 e 25 anos, principalmente apds os anos 2000.
Comparando os estudantes dos anos 1980 com os estudantes dos anos 2000 os
estudos apontam que os estudantes de hoje sdo menos propensos a concordar com
afirmacdes como “eu tento entender melhor meus amigos imaginando como as coi-
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sas aparentam ser pela perspectiva deles” e “eu, frequentemente, sinto compaixao e
sentimentos de preocupacgao por pessoas menos afortunadas que eu”. Os resultados
mostraram que 75% dos estudantes que participaram do estudo em 2010 se consi-
deram menos empaticos do que os estudantes de 30 anos atras. Essa mudanca, de
acordo com os pesquisadores (KONRATH, O'BRIEN e HSING, 2010), deve-se em
parte pelo fato de que mais pessoas vivem sozinhas e passam menos tempo envolvi-
das em atividades comunitarias e coletivas.

De acordo com Twenge e Campbell (2009) a sociedade atual sofre de uma “epidemia
de narcisismo”. Eles apontam que um em cada dez americanos apresenta tragos
narcisistas de personalidade que prejudicam o seu interesse pelas vidas de outras
pessoas. Narcisistas gostam de exibir suas conquistas, e de culpar os outros por suas
deficiéncias, concentram-se em sua aparéncia fisica, valorizam os bens materiais que
exibem status e manipulam as pessoas em prol do seu beneficio préprio. Os autores
(TWENGE e CAMPBELL, 2009) relacionam o aumento destes tragcos com o novo mo-
delo de criagao no qual os pais induzem seus filhos a acreditarem que sao “especiais”.
Além disso, a pesquisa mostra que os narcisistas nao sao tdo bem sucedidos a longo
prazo, e a sua dificuldade em formar relacionamentos profundos os torna solitarios.

Um estudo recente realizado na Universidade do Michigan (CHOPIK, O'BRIEN e
KONRATH, 2016) elencou o nivel empatico de 63 paises através de um questionario
online que obteve 104.365 respostas. A pesquisa considerou temas como a autoesti-
ma, o bem-estar, a saude emocional e 0 comportamento “pré-social” dos individuos.
O resultado colocou o Equador como o pais mais empatico dentre os analisados, se-
guido pela Arabia Saudita e Peru. O Brasil foi classificado como o 51° pais na escala
empatica, sendo a Lituania classificada como lugar menos empatico.

2.2.2 A importancia da empatia na educagao

O Instituto Alana, uma organizag¢ao da sociedade civil criada em 1994, sem fins lucra-
tivos, que aposta em programas que buscam a garantia de condi¢des para a vivéncia
plena da infancia, langou em 2016 uma publicacao intitulada “A importancia da empa-
tia na educacao”. Esta publicagdo conta com diversos artigos de educadores, psico-
terapeutas, antropdlogos a respeito do tema. Alguns destes artigos serviram de base
para este trabalho de conclusao de curso e serdo analisados nesta segao.

De acordo com Ana Olmos (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 26), psicoterapeuta de
criangas e adolescentes, para que o ser humano se constitua como um sujeito social
o vinculo com outro ser humano é fundamental. O vinculo inicial acontece com a mae
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e com a familia e, o comportamento familiar € um dos fatores importantes na cons-
trugcdo da empatia, pois a crianga, que ainda nao possui crengas e valores proprios,
ira se basear inteiramente na educagao que lhe for passada dentro de casa. Quando
ha empatia a crianga é capaz de reconhecer em si prépria aquilo que esta vendo no
outro, e da mesma forma, quando ndo empatiza rejeita em si aquilo que esta vendo
no outro (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 27).

As primeiras experiéncias fora do ambiente familiar acontecem na escola e com os
educadores. Estes possuem a responsabilidade de apresentar para a crianga uma
realidade que transcenda o universo familiar (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 27). No
ambiente escolar as criangas podem ter suas percepgdes emocionais reforgadas ou
serem introduzidas a percepg¢des até entdo desconhecidas, dependendo das suas vi-
véncias familiares individuais. O papel da escola é fundamental para estruturar novas
percepgdes que irdo constituir a subjetividade dessa crianga, e, para que isso ocorra
de maneira a estimular um comportamento empatico desde cedo, € necessario que
o vinculo entre educador e educando se desenvolva a partir da presenga afetiva do
professor em sala de aula como uma pessoa viva, inteira, verdadeira, genuina (INS-
TITUTO ALANA, 2016, p. 28).

Um dos maiores desafios encontrados no ambiente escolar sédo as situagdes de con-
flitos entre alunos. Quando ha uma relagédo de vitima e abusador na escola a reagéo
mais comum seria a de empatizar com a vitima e condenar o abusador, porém, tanto
a vitima quando o abusador precisam de ajuda, uma vez que as possibilidades de
realidades internas que o abuso expressa podem ir muito além da raiva, muitas vezes
o abusador sente que se nao se afirmar neste papel ele préprio se tornara o abusa-
do. (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 29). O educador deve apresentar desde cedo a
consciéncia das inter-relagdes e o seu potencial de transformagao na vida, através da
construgao de lagos comunitarios, encontros, trocas e novas percepgdes. Assim como
o aluno precisa ter aprendido os conhecimentos prévios para estabelecer uma relagao
com 0s novos conhecimentos, a experiéncia vivida de sentir-se compreendido ira aju-
dar no desenvolvimento empatico e na criagcdo de novos vinculos. A construcao des-
tes vinculos promove uma atitude empatica entre aluno e aluno, e ndo somente entre
educador e educando. O olhar afetivo, a escuta atenta e o trato singular com cada alu-
no amplia a percepgao emocional de cada crianga. (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 30).

Natasha Costa (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 40), diretora da Associagao Cidade Es-
cola Aprendiz desde 2006, defende que o pensar sobre a empatia na educacéao esta
diretamente relacionado ao sentido humano e social que conferimos a educagao. Se
a educacéao for vista como um processo centrado na escolarizagao e estruturado com
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base no ensino de habilidades basicas a serem avaliadas e certificadas, os proces-
sos de ensino-aprendizagem baseados em memorizagao, treino e repeticdo ja sao
suficientes. Porém, se a educacgao for compreendida como um processo-chave para
o desenvolvimento de sujeitos autbnomos, responsaveis consigo mesmos e com 0s
outros e comprometidos com a constru¢gdo de uma sociedade democratica, esta pre-
cisara se dar de maneira cuidadosa e intencional ao que compde as relagdes entre
alunos e educadores em sala de aula, pois a empatia esta atrelada a um ambiente
que permita e promova multiplas interagdes, possibilidades de dialogo, de reflexao e
de construcao coletiva entre pessoas diferentes (INSTITUTO ALANA, 2016, p. 41).

“Nessa concepgao de educagao, a empatia ocupa um lugar central,
ja que o dialogo igualitario que a sustenta exige o reconhecimento
permanente do outro, a capacidade de se colocar no lugar do outro.
Mas, assim como dialogar, cooperar, refletir criticamente, comunicar-
se e participar sdo competéncias que precisam ser desenvolvidas, a
empatia também o é.”

(INSTITUTO ALANA, 2016, p.40)

Desta forma a educagéo deve se comprometer a promover experiéncias significativas
no cotidiano desses alunos e educadores, e esse comprometimento se da inicialmene
através da escuta atenciosa e do cuidado singular com cada aluno(INSTITUTO ALANA,
2016, p.41). E importante compreender que os fundamentos que constréem uma edu-
cacao empatica ndo podem ser ensinado em “aulas de ética” e afins. Para que esses
valores e comportamentos sejam aprendidos eles precisam ser vivenciados de forma
consciente e critica. A experiéncia com o outro é fundamental para o desenvolvimento
da empatia e de vinculos concretos (INSTITUTO ALANA, 2016, p.42).

2.2.3 A empatia e as emogoes

Dr. Paul Ekman é um renomado psicélogo americano especialista nos estudos das
micro expressdes faciais e das emogoes. Ele se aprofundou nesse estudo durante 50
anos e um dos seus livros mais conhecidos é o “Emotions Revealed” (2003). Recen-
temente langou uma plataforma online chamada “Atlas of Emotions” (2016) em parce-
ria com o Dalai Lama. Nesse atlas o autor apresenta, de maneira visual e interativa,
as cinco emogdes basicas: alegria, raiva, medo, tristeza e nojo, e todas as diversas
emocodes que se desenvolvem a partir destas cinco. Os estudos de Ekman serviram
de base para o desenvolvimento do filme da pixar “Inside Out” (Divertidamente, 2015),
uma animacgao que aborda a tematica das cinco emogdes basicas, para criangas, de
maneira ludica e criativa. No quadro 01, a seguir, apresentam-se as cinco emogodes
basicas e em quais momentos estas podem surgir (EKMAN, 2016).
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A tristeza & uma resposta a perda, sentir-se triste permite ficar
sozinho e mostrar aos outros que precisamos de suporte.

A alegria descreve os muitos bons sentimentos que surgem das
experiéncias tanto romanticas quanto familiares.

RAVA
MED

QUADRO 01: As cinco emogdes basicas. Adaptado do Atlas das Emogdes. EKMAN, 2016

De acordo com Ekman (2003) as emogdes sao traduzidas visualmente, através das
expressoes faciais, de maneira igual entre todos os seres humanos, e estas séo ati-
vadas por gatilhos. Estes gatilhos podem ter como origem temas universais, ou seja,
herancas do nosso patriménio evolutivo que afetam a todos. Um exemplo disso € o
medo de cobras e animais perigosos, pois nao é preciso viver uma experiéncia trau-
matica com um desses animais para sentir medo, essa resposta emocional ja faz
parte da nossa heranga genética. Mas estes gatilhos também podem ser aprendidos,
a partir de experiéncias pessoais (EKMAN, 2003).

E importante analisar o qudo cedo na vida o gatilho foi aprendido, pois, quanto mais
cedo o desencadeador foi aprendido, mais dificil sera enfraquecé-lo. De acordo com
Ekman (2003), isso ocorre porque a capacidade de controlar reagbes emocionais nao
esta bem desenvolvida no inicio da vida. Desta forma, os desencadeadores aprendi-
dos na infancia terdo uma reagao emocional mais forte do que os aprendidos na vida
adulta. Ele ressalta que a formacao da personalidade e da vida emocional na primeira
infancia é fundamental, uma vez que gatilhos aprendidos em um periodo tao critico
podem produzir um periodo refratario mais longo (EKMAN, 2003).

Quando se esta familiarizado com o que desencadeia cada emogao, é possivel au-
mentar a consciéncia de quando e por que as emogdes ocorrem. ldentificar os pré-
prios gatilhos emocionais pode ajudar a evitar situagdes que despertam emocgdes ne-
gativas. O objetivo, para Ekman (2003), ndo é ser desprovido de emog¢ao, mas sim ter
mais opgoes, para decidir como lidar. Ele ressalta que, saber identificar as emocgdes
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nao implica que o sujeito ira agir de acordo, para o bem ou para o mal, porém, nao
saber identificar as emocgdes impossibilita qualquer atitude empatica ou compassiva
(EKMAN, 2003).

Uma maneira, apontada por Ekman (2003), para se tornar mais atento as proprias
emocgoes, € tornando-se mais atento aos sentimentos emocionais dos outros com
guem se esta envolvido. Se a resposta emocional do outro ficar registrada na mente
consciente, ficara mais facil identificar o que o outro esta sentindo e assim, discernir
os proéprios sentimentos e atitudes. No entanto, Ekman (2003) alerta que a maioria
das pessoas nao consegue reconhecer muito bem como as outras pessoas se sentem
a menos que as expressoes sejam bastante fortes (EKMAN, 2003).

Ekman (2003) apresenta nove caminhos que acessam ou ativam as emocgodes. O mais
comum é o funcionamento das auto-avaliagées, as respostas emocionais automati-
cas. O segundo ¢é a avaliacao reflexiva, quando se reconhece o gatilho emocional de
determinada emogao. A memdria passada de uma experiéncia emocional é o terceiro
caminho, e a imaginagao é o quarto caminho. Falar sobre um evento emocional pas-
sado € o quinto caminho. A empatia, sentir o que o outro sente, é o sexto caminho. Ser
instruido por outros a sentir determinada emocéao é o sétimo caminho. A violagao das
normas sociais € o oitavo caminho. E o ultimo é voluntariamente assumir a aparéncia
de emocgéao, experimentos comprovaram que assumir a expressao facial de uma de-
terminada emocéao desperta os sentimentos relacionados a esta (EKMAN, 2003).

2.2.4 O desenvolvimento da empatia

O século XX pode ser considerado a Era da Introspecgao, a era da industria da au-
toajuda e da cultura da terapia, que promoveram a ideia de que a melhor maneira de
compreendermos quem éramos, € como deveriamos viver, era olhar para dentro e
nos concentrarmos em nossos sentimentos, experiéncias e desejos. De acordo com
Krznaric, a empatia € o antidoto para o individualismo absorto em si mesmo que herda-
mos do século passado e é preciso desenvolver um equilibrio entre olhar para dentro
e olhar para fora (KRZNARIC, 2015, p.23).

O primeiro passo para desenvolver a empatia € acionar o cérebro empatico, reconhe-
cendo duas coisas. A primeira é que a capacidade de empatizar € parte da heranga
genética humana, com raizes no passado evolucionista. A segunda € que a empatia
pode ser expandida ao longo da vida. O desafio neste caso se encontra no fato de que
a humanidade foi exposta a determinadas ideias e valores, ao longo das décadas, que
reforcam a cultura do egoismo e do individualismo (KRZNARIC, 2015, p.33).
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Um dos primeiros experimentos sobre empatia cognitiva se deu em 1948, quando o
psicologo infantil suico Jean Piaget, publicou os resultados de um experimento co-
nhecido como “A tarefa das trés montanhas”. Um modelo tridimensional de uma cena
de montanhas era apresentado a criangas de idades diferentes, em seguida estas
deveriam escolher qual de varias imagens representava a visdo de um boneco a partir
de varias posi¢des do modelo. Criangas com menos de quatro anos tenderam a es-
colher a sua propria perspectiva ao invés da do boneco, e criangas mais velhas foram
capazes de se colocar no lugar do boneco. A conclusao foi que criangas mais novas
ainda eram incapazes de considerar o ponto de vista de outra pessoa, e que o desen-
volvimento da empatia s6 apresenta resultados em criangas maiores de quatro anos
(KRZNARIC, 2015, p. 39).

Existem quatro barreiras sociais e politicas fundamentais que impedem a plena ex-
pressao da imaginagcao empatica. Preconceito, autoridade, distancia e negacao. O pre-
conceito € a atitude, consciente ou inconsciente, de estereotipar e fazer julgamentos
rapidos baseados na aparéncia fisica do outro (KRZNARIC, 2015, p. 65).

“O que todos os esteridtipos tém em comum, quer sejam produto de politi-
ca, religido, nacionalismo ou outras forgas, € um esforgo para desumanizar,
para anular a individualidade, impedir-nos de olhar alguém nos olhos e sa-
ber seu nome. A consequéncia é criar uma cultura da indiferenga na qual a
empatia tem dificuldade em penetrar.”

(KRZNARIC, ROMAN, 2015 - p. 68)

Outro obstaculo para a empatia é a tendéncia humana de obedecer a autoridade e
se defender alegando que estava “apenas cumprindo ordens” (KRZNARIC, 2015, p.
69). Ja a distancia se apresenta em trés esferas, a distancia espacial — dificuldade de
empatizar com pessoas que se encontram em diferentes paises e culturas —, a distan-
cia social — dificuldade de empatizar com pessoas que vivenciam realidades sociais
muito diferentes — e a distancia temporal — dificuldade de empatizar com as proximas
geracdes (KRZNARIC, 2015, p. 72). A negagao, também conhecida por “fadiga da em-
patia”, consiste na exaustao psicoldgica produzida pela grande quantidade de informa-
¢cdes e reportagens deprimentes vindas de todos os lugares do mundo (KRZNARIC,
2015, p. 75). Para transpor estas barreiras, Krznaric propde a humanizagao do “outro”
— exercicio de imaginar o que o outro sente e pensa —, descobrir o que se compartilha
€ 0 que nao se compartilha em comum, como sentimentos, experiéncias, gostos, pen-
samentos e crengas, e empatizar com o inimigo — exercicio de vivenciar a realidade de
alguém muito diferente (KRZNARIC, 2015, p. 76).
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O aprendizado experiencial talvez seja a abordagem mais exigente a empatia, mas
tem o potencial de produzir as maiores recompensas. A experiéncia de sentir na pele
como € ser outra pessoa demanda um profundo exercicio de imersao e de exploracao,
pois € necessario ser sensivel, versatil e imaginativo com a competéncia de um ator
profissional (KRZNARIC, 2015, p.98). Essa experiéncia pode ser trabalhada em trés
etapas. A primeira consiste na imersao fisica, na qual o individuo transforma a sua apa-
réncia e a sua sensibilidade tatil, a segunda é a exploragao, quando é necessario fazer
um exercicio de observagao e pesquisa para aprender como se comportar e agir, e por
fim a cooperacdo, momento em que é necessario trabalhar em conjunto com outros
para tornar a experiéncia mais real (KRZNARIC, 2015, p.99).

Outra forma de estimular a empatia é fazer uso da arte como meio pelo qual a ima-
ginagao empatica é desenvolvida. Os recursos incluem teatro, cinema, fotografia e
literatura. Embora existam duvidas, por parte de alguns tedricos da literatura, quanto a
efetividade das experiéncias empaticas proporcionadas por palavras e imagens, Krz-
naric apresenta evidéncias que confirmam a capacidade que diferentes formas de arte
possuem para despertar jornadas imaginativas para vidas profundamente diferentes e
inspirar atos empaticos em beneficios de outros (KRZNARIC, 2015, p.160).

“O drama tragico nos lembra do papel que a arte pode desempenhar na ex-
pansao de nossas compaixdes. Pegas teatrais, filmes e romances, tudo isso
nos permite penetrar imaginativamente em outras vidas e estabelecer uma
identificacao empatica com pessoas cujas experiéncias sao inteiramente di-
ferentes das nossas.” (ARMSTRONG, 2011 apud KRZNARIC, 2015, p.163)

Com relag&o ao cinema, existe o caso do filme ‘Nada de Novo no Front’, de 1930, que
causou comogao na época de seu langamento, uma vez que o filme questionou no-
¢des de nacionalismo, patriotismo e triunfalismo e demoliu as barreiras entre “nos” e
“eles”. Ele conta a historia de um soldado da infantaria alema que se alista para lutar
contra os franceses na Primeira Guerra Mundial e quando em meio a um tiroteio o
personagem pula dentro de uma trincheira para se proteger. Um instante depois, um
soldado francés cai na trincheira e sem pensar o aleméo crava seu punhal no peito do
soldado francés. O aleméao precisa passar a noite na trincheira e o soldado francés,
embora mortalmente ferido, ainda respira. Com o passar das horas o soldado alemao
€ vencido pelo remorso e tenta ajudar o inimigo ferido, porém ja era tarde demais para
o soldado francés, que acaba falecendo. O filme é um classico de humanizacédo do
‘outro”. Sua mensagem foi considerada tdo poderosa que o mesmo foi proibido em
diversos paises por estimular sentimentos antinacionalistas (KRZNARIC, 2015, p.164).
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A fotografia, para Krznaric (2015, p.168), possui também um efeito empatico importante,
uma vez que alimenta a nossa inteligéncia visual, principalmente quando associada a
uma narrativa literaria. Quando se deseja compreender a vida de uma personalidade,
como por exemplo Nelson Mandela, o conteudo escrito ja é esclarecedor por si proprio,
porém o acesso a fotografias dessa mesma personalidade ajuda o leitor a visualizar o
contexto da narrativa (KRZNARIC, 2015, p.174). Com relagao a literatura, Krznaric (2015,
p.179) defende que a empatia esta no amago da propria narracéo da histéria, seja por
meio da literatura intelectualizada ou da ficgdo popular, uma vez que permite ao usuario
sair da propria pele e entrar em uma realidade diferente, ainda que temporariamente.
Abaixo segue um quadro-sintese que apresenta formas de desenvolver a empatia.

Reconhecer que a capacidade de empatizar faz parte da heranca geneti-
ca humana e que ela pode ser expandida ao longo da vida.

DAR 0 SALTO IMAGINATIVO

Para transpor as principais barreiras da empatia (preconceito, autori-
dade, distancia e negagao) é preciso “humanizar”o outro.

BUSCAR AVENTURAS EXPERIENCIAIS

A experiéncia é a forma mais eficaz de desenvolver a empatia, e pode ser
dividida em trés etapas: imersao fisica, exploragao e cooperacao.

Fazer uso da arte como meio pelo qual a imaginagao empatica é desen-
volvida. Recursos: teatro, cinema, fotografia e literatura.

QUADRO 02: Habitos de pessoas extremamente empaticas. Adaptado de Krznaric, 2015.

A arte, em suas diversas formas, de acordo com as afirmagdes acima, pode ser usada
como meio pelo qual a empatia é introduzida e estimulada. Tendo em vista que o pre-
sente projeto de conclusao de curso tem como publico criangas entre 8 e 11 anos de
idade, utilizar a arte e o storytelling, que faz uso de narrativas para envolver o especta-
dor, através de recursos visuais, pode ser uma solugao interessante dentro do contexto
escolar, uma vez que atividades ludicas tendem a atrair mais a atencao de criangas.
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2.3 DESIGN EMOCIONAL E DESIGN PARA EXPERIENCIA

O design emocional é uma area que se refere a pratica projetual profissional que pos-
sui o intuito explicito de despertar ou evitar determinadas emogdes (DEMIR et al., 2009
apud TONETTO & COSTA, 2011). Tendo emergido a partir do final da década de 1990
no cenario internacional, o design emocional demorou a alcangar a profissionalizagao
da area devido a subjetividade do que causa a emocgao desejada. O que possibilitou o
desenvolvimento de metodologias baseadas na certificagado de que determinados pro-
jetos poderiam, de fato, provocar determinadas emocgdes, foi a unido entre a psicologia,
o design e a pesquisa. A pesquisa direta com os usuarios € muito importante durante
o projeto, de modo que a unica forma de verificar se o objetivo foi alcangado, com foco
nas emogdes, é a aproximagao do designer com o usuario (TONETTO, COSTA, 2011).

Quando se fala em design emocional, ndo esta se falando em manipular as emogdes
dos usuarios afim de induzi-los a compra, mas sim de estudar e entender as emogdes
associadas ao uso de determinados produtos e servigos para melhor projetar, pensan-
do no bem-estar e na satisfagao das expectativas do publico alvo. O design emocional,
na medida que trabalha com teoria, método e resultados de pesquisa que permitem a
elaboracao de afirmagdes sobre a experiéncia, € uma das areas do design mais facil-
mente caracterizaveis como cientifica (TONETTO, COSTA, 2011).

De acordo com Desmet (2009), ha quatro formas de se trabalhar o design com foco
nas emogoes:

a) Com foco no usuario: as emogdes do usuario sdo o foco do processo de
design e técnicas exploratérias sdo empregadas;

b) Com foco no designer: designers desafiam os consumidores ao apresen-
tar algo diferenciado;

c) Com foco em pesquisa: as diretrizes de projeto tem origem na pesquisa e
técnicas de mensuragéo sao empregadas;

d) Com foco em teoria: a teoria qualifica o design em termos de impacto emo-
cional. Insights tedricos podem desenvolver conceitos.

(DESMET, 2009)

Donald Norman (2004) em parceria com professores do Departamento de Psicologia
da Northwestern University (Estados Unidos), realizou estudos que relacionam as emo-
¢des a trés niveis de processamento cerebral: (i) o nivel visceral: design para aparén-
cia, este lida com o natural, o ser humano esta programado a responder automatica-
mente aos efeitos do meio ambiente, como algumas condi¢des que despertam afetos
positivos: lugares quentes, clima temperado, gostos e cheiros doces, sons calmantes,
melodias, e condi¢gdes que despertam afetos negativos: alturas, sons muito altos, calor

28



e frio extremos, gosto amargo, além disso o design visceral é bastante simples, pois
basta colocar as pessoas em frente ao produto e aguardar pelas suas reagdes, neste
nivel formas, sensacodes e texturas sdo importantes; (ii) o nivel comportamental: design
para facilidade de uso, o importante aqui € a performance, o bom design comporta-
mental considera fungao, facilidade de compreensao sobre o produto, usabilidade e a
forma como ele é fisicamente sentido, porém para fazer esta analise ndo basta ques-
tionar o usuario, deve-se observar o seu cotidiano de forma direta; (iii) o nivel reflexivo:
design reflexivo, uma amplitude de significados sao analisados neste nivel, uma vez
que a motivagao aqui esta relacionada a questdes culturais, e nada praticas ou bioldgi-
cas, no que se refere ao design reflexivo e ao design visceral € importante haver uma
distincao, a atratividade € visceral, mas a beleza percebida é reflexiva, pois se trata
de um conceito que vem da experiéncia e da reflexado, ja em uma propaganda o nivel
visceral atua a partir da atratividade dos produtos, e o nivel reflexivo atua a partir de
conceitos como prestigio, raridade e exclusividade (NORMAN, 2004).

O design sempre esteve relacionado ao sistema de producéao industrial, porém as trans-
formacgdes que surgiram a partir do século XX comegaram a questionar as certezas
da era modernista com relagao ao papel do design. A era pds-industrial trouxe consigo
um novo foco e uma nova discussao: o design para experiéncia. O que o design para
experiéncia propde de diferente do design industrial € uma atengdo maior na relagéao
do usuario com o produto. O objeto de design deixa de ser o foco central do projeto e o
usuario passa a ocupar este lugar. Uma abordagem de design centrado no ser humano
comeca a ser disseminada e valorizada (FREIRE, 2009).

Para discutir o conceito de design para experiéncia, cita-se a teoria de Thomas Mit-
chell (1993), que apresenta as necessidades e desejos do usuario no centro do projeto
de design. A falta de visdo do contexto no qual os objetos estariam inseridos acabou
piorando os problemas decorrentes da industrializagdo, tornando necessario redirecio-
nar o pensamento do design para uma perspectiva além do objeto. Projetar objetos &
apenas parte do processo de design, € preciso também projetar as fungdes, os con-
textos de uso e os sistemas nos quais eles se organizam. Dentro dessa abordagem
identificam-se trés tendéncias distintas para o design: (i) design colaborativo, (ii) design
contextual e (iii) design intangivel. O design colaborativo busca uma maior aproxima-
¢ao entre designers e nao-designers durante o processo de desenvolvimento, para
que estes possam trabalhar como parceiros iguais e definir juntos os objetivos e os
resultados desejados para o projeto. Ja o design contextual refere-se as condigdes nas
quais os objetos estado inseridos, a fim de antecipar como sera a experiéncia do usu-
ario e, assim, aprimorar o projeto de design. Por fim, o design intangivel relaciona-se
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ao tempo e espago da experiéncia propriamente dita, sendo assim, os objetos ocupam
uma posicao secundaria (MITCHELL, 1993).

O conceito de qualidade de experiéncia com o usuario € abordado ao discutir a pre-
miacao ACM Design Interactions. A qualidade da experiéncia esta relacionada a todos
0s aspectos sobre como as pessoas utilizam um produto interativo e quais resultados
sdo apresentados. A comissao julgadora desta premiacao definiu critérios para avaliar
a qualidade da experiéncia do produto, os critérios definidos foram: (i) a compreenséao
dos usuarios; (ii) a facilidade de aprendizado e uso; (iii) a necessidade; (iv) a mutabili-
dade; (v) a efetividade do processo de design; (vi) a adequagao desse processo; (vii) a
possibilidade de gerenciamento; e (viii) a experiéncia estética proporcionada (ALBEN,
1996).

Uma experiéncia singular é feita de pequenas experiéncias infinitas, atreladas ao con-
texto, pessoas e produtos. E possivel apenas projetar situacées ou niveis com os quais
as pessoas possam interagir, uma historia de uso que convida a participagao, e nao
uma previsao caprichosa dos resultados das experiéncias, pois existem variaveis que
interferem na experiéncia do usuario e que estao fora do controle do designer, como:
(i) diferentes vivéncias culturais; (ii) estados emocionais que podem causar diferentes
interpretacdes subjetivas do momento; e (iii) o elemento do acaso, quando os eventos
coincidem de maneira aleatéria (FORLIZZI et al., 2000,).

Os mesmos autores (FORLIZZI et al., 2000) propdem um modelo para falar das di-
ferentes amplitudes de experiéncias de uma maneira significativa para os designers,
que se baseiam em quatro pilares: (i) subconsciente, experiéncias que nao requerem
atencdo ou pensamento; (ii) cognitivas, experiéncias que requerem pensar sobre o
que se esta fazendo; (iii) narrativas, experiéncias que induzem a pensar sobre elas e
registra-las com alguma forma de linguagem o que se esta fazendo; e (iv) storytelling,
experiéncias que representam os aspectos subjetivos de uma histoéria, que a pessoa
retransmite a outros, tornando a experiéncia uma historia pessoal.

De acordo com a autora Suri da IDEO (2003) os designers possuem hoje a oportuni-
dade de projetar mais do que produtos fisicos e estaticos. Colocando os usuarios e as
experiéncias como o foco central do design, é possivel projetar as interagdes e dina-
micas integradas entre objetos, espacgos e servigos. Na visdo da autora, o conceito de
design para a experiéncia esta relacionado com a pratica de desenvolver projetos que
possam influenciar a qualidade da experiéncia que os usuarios irdo desfrutar. Porém,
€ necessario ter consciéncia de que os designers ndo podem controlar as experiéncias
subjetivas dos individuos, uma vez que tais aspectos ocorrem de forma independente.
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O que é possivel controlar sao as qualidades sensoriais formais (sons, cheiros, textu-
ras,etc.) e qualidades comportamentais (feedback, ritmo, sequéncia, etc.)

Os textos e autores apresentados até aqui procuraram conceituar da melhor forma
possivel o que é o design para experiéncia e qual a extensao da sua influéncia em um
projeto de design. Em resumo, uma experiéncia requer a interagao de trés elementos:
contexto, pessoas e produtos. Os designers acreditam nao ser possivel projetar uma
experiéncia individual, mas podem interferir no contexto e nos produtos que projetam
tais situacdes, permitindo que os individuos possam interagir com tais elementos e, por
conseguinte, viver uma experiéncia unica (FREIRE, 2009).
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2.4 ESTAGIOS DE DESENVOLVIMENTO DA CRIANGA E DEFINIGAO DE USUARIO

Conforme as fases do desenvolvimento infantil segundo Jean Piaget (1967), o progres-
so cognitivo das criangas compreende quatro estagios:

1° periodo: Sensorio-motor (0 a 2 anos)

2° periodo: Pré-operatorio (2 a7 anos)

3° periodo: Operagdes concretas (7 a 11 ou 12 anos)

4° periodo: Operacdes formais (11 ou 12 anos em diante)

Cada estagio € definido pelo aparecimento de mudancgas e se desenvolvem a partir do
que foi construido anteriormente. O ritmo de cada crianca pode variar conforme qua-
lidades individuais e do meio, porém a ordem em que as criangas experienciam cada
periodo é a mesma (PIAGET, 1967).

No periodio sensoério-motor, do nascimento aos 2 anos, os bebés desenvolvem, atra-
vés da inteligéncia pratica, as suas qualidades sensoriais e motoras. Comegam a com-
preender a nog¢ao de espaco e tempo e a diferenciar os seus objetos do seu préprio
corpo fisico (PIAGET, 1967).

No periodo pré-operatoério, dos 2 aos 7 anos, a crianga apresenta ainda uma conduta
egocéntrica, ndo conseguindo imaginar que existem perpectivas diferentes da sua.
Nesta fase a crianga desenvolve a capacidade simbdlica, ou seja, a capacidade de
distinguir entre um significante (imagem, palavra, simbolo) daquilo que significa (signi-
ficado) (PIAGET, 1967).

Na fase do estagio operatdério-concreto, dos 7 aos 11 ou 12 anos, a crianga comega a
lidar com conceitos como os numeros e relagdes. Esse estagio coincide com o inicio
da escolarizagao formal, ou seja, com o Ensino Fundamental. De acordo com Piaget,
€ neste estagio que comecga o declinio do egocentrismo e a crianga comega a se
tornar mais socializada e capaz de entender o ponto de vista do outro. A partir deste
momento a crianga desenvolve a capacidade de estabelecer relagcdes interpessoais e
as interacbes comegam a ser mais bem exploradas, sendo possivel que esta realize
trabalhos em grupo, de forma cooperativa, sem a perda da autonomia pessoal. Outra
capacidade que passa a ser desenvolvida nessa etapa € a de realizar operagdes men-
talmente e ndo apenas fisicamente, ou seja, a crianga passa a pensar nas respostas
que apresenta antes de agir a respeito delas, desde que estas estejam baseadas em
situagcdes concretas e logicas. Esta é também uma fase na qual a crianga passa a
se tornar mais independente dos pais e a adquirir sua autonomia (PIAGET, 1967).
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Alguns cuidados, entretanto, precisam ser tomados nesta fase, como atentar ao de-
senvolvimento dos valores morais através de dialogos e historias contra o preconceito,
bullying, guerras. Por essa razao este € um excelente momento para desenvolver a
empatia e o aprimoramento das relagdes interpessoais através de gestos, experiéncias
e brincadeiras (KRZNARIC, 2015). Por fim, o operatério-formal é o ultimo periodo de
desenvolvimento mental em que o individuo passa a ser capaz de pensar de modo
abstrato e a formar e testar hipoteses. Abaixo segue quadro-sintese com as fases do
desenvolvimento infantil, adaptado de Piaget (1967).

ESTAGIO: SENSORIO-MOTOR

+ desenvolvimento pratico e motor

+  contato com objetos por toque e até mesmo na boca
e até os 8 meses nao diferencia o “eu” do mundo

ESTAGIO: PRE-OPERATORIO

* inicio da linguagem e da fungao simbolica
° pensamentos representativos e egocéntricos

1-11 ANDS

QUADRO 03: Fases do desenvolvimento infantil. Adaptado de Piaget (1967).

De acordo com a analise das etapas do desenvolvimento infantil, segundo Piaget
(1967), o estagio selecionado para o publico deste projeto de conclusao de curso foi
0 operatoério-concreto, mais especificamente criangas entre 8 e 11 anos, pois é nesta
fase em que a crianga comegca a entender que a sua perspectiva ndo é a unica e o seu
nivel de egocentrismo comega a diminuir. Junto a isso, a crianga inicia seu processo
de escolarizagao formal, desenvolve o pensamento logico e o seu senso moral, junto
a um codigo de valores. Tendo em vista que este projeto de design visual tem como
objetivo o desenvolvimento da empatia no ambiente escolar é importante que o aluno
ja possua um entendimento minimo de que a sua maneira de pensar nao é a igual a de
todos e ja consiga tentar imaginar as perspectivas alheias.

Para a definicdo da faixa-etaria consideraram-se os seguintes critérios: os dados co-
letados na pesquisa bibliografica referentes a divisdo da educagao basica no Brasil
definida pela Lei n. 11274/2006, conferir Apéndice A — Lei n. 11274/2006 (p.108), e os

estagios de desenvolvimentos do Piaget (1967).
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2.5 MATERIAL DIDATICO

Nesta sec¢ao serao abordados conteudos referentes ao material didatico.

Inicia-se o0 estudo com a definicdo do que é material didatico sob o ponto de vista de
alguns autores e sua classificagao referente ao seu suporte e midia, e encerra com
uma relagéo entre materiais didaticos e as competéncias socioemocionais.

2.5.1 Definicao do conceito de material didatico

Para referenciar a definicdo de material didatico é pertinente recorrer ao conceito de
Design Instrucional. De acordo com Filatro (2007) o design instrucional compreende a
acgao intencional e sistémica de ensino que envolve planejar, desenvolver e aplicar meé-
todos, técnicas, materiais e produtos educacionais em situagdes didaticas especificas
com o objetivo de promover a aprendizagem humana. O Design Instrucional consiste,
entdo, no conjunto de atividades que determinam um problema de aprendizagem e
a sua solucado adequada por meio de um projeto e sua implementacdo (BANDEIRA,
2009).

De acordo com Freitas (2007), os materiais didaticos ou “tecnologias educacionais”
incluem todo e qualquer recurso usado em um procedimento de ensino, visando apro-
ximar o aluno do processo ensino-aprendizagem. Desta forma, materiais didaticos séo
todos os recursos desenvolvidos e utilizados para ensinar, fazendo com que o educan-
do se sinta motivado em aprender (FREITAS, 2007).

Alguns exemplos de materiais didaticos sdo os mapas e os globos utilizados para a
facilitacdo da aprendizagem, o uso de palitos de picolé e canudinhos de refrigerante
para ensinar matematica, a exibicao de filmes sobre a colonizag¢ao do Brasil e o plantio
de sementes de girassol e feijao para ensinar sobre o processo de germinagao. Ge-
ralmente classificados como recursos visuais, auditivos ou audiovisuais, sdo muitos
0os materiais e equipamentos didaticos existentes nas escolas brasileiras. A escolha
acertada desses recursos impde a observancia de alguns critérios: (i) adequagao aos
objetivos, conteudo e grau de desenvolvimento, interesse e necessidades dos alunos;
(i) adequacao as habilidades que se quer desenvolver (cognitivas, afetivas ou psico-
motoras); (iii) simplicidade, baixo custo e manipulagdo acessivel; e (iv) qualidade e
atracao (devem despertar a curiosidade) (FREITAS, 2007).

E importante lembrar que nenhum material didatico pode, por mais bem ela-
borado que seja, garantir, por si s6, a qualidade e a efetividade do processo
de ensino e aprendizagem. Eles cumprem a fungdo de mediagdo e nao
podem ser utilizados como se fossem comego, meio e fim de um processo
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didatico. Assim, se um filme for apresentado em uma aula de histéria, pode
ter sua projecao, por vezes, interrompida para fixar cenas, discutir com os
alunos, seguida pela produgao de um texto avaliativo. Ou seja, o material di-
datico deve-se integrar num ciclo mais completo de ensino-aprendizagem.”

(FREITAS, 2007, p. 23)

De acordo com a LEI N° 11.274, de 6 de fevereiro de 2006, o ensino fundamental, a
partir da ampliacédo, encontra-se subdividido em dois niveis ou etapas: anos iniciais,
dos 6 aos 10 anos, etapa que vai da 12 a 52 séries sendo caracterizada pela alfabetiza-
¢ao e solidificagao dos conteudos basicos; e anos finais ou segunda etapa, que vai da
62 a 92 série, geralmente dos 11 aos 14 anos, sendo caracterizada pela diversificagéo
e especificidade dos conteudos. Nessa modalidade, as criangcas e os adolescentes
sdo estimulados por meio de atividades ludicas, jogos, leituras, imagens e sons, prin-
cipalmente nos anos iniciais (FREITAS, 2007). De acordo com Soares (2002 apud
BANDEIRA, 2009) o material didatico também compreende os produtos pedagdgicos,
como jogos, abacos, blocos légicos e brinquedos educativos.

2.5.2 Classificagdo do material didatico

Para a producédo do material didatico foi consultada uma classificacdo de acordo com
o tipo de suporte e midia escolhida. Esse critério foi escolhido devido ao objetivo do
presente trabalho de conclusao de curso: projeto de design visual para desenvolver a
empatia e aprimorar as relagdes interpessoais de criancas entre 8 e 10 anos de idade
do ensino fundamental publico.

2.5.21 MATERIAL IMPRESSO

O material impresso pode ser dividido em cole¢des ou conjuntos, tais como cadernos
de atividades, guia do aluno, guia do professor, livro-texto, livro didatico, livro paradida-
tico, pranchas ilustrativas, mapas, de acordo com as modalidades e etapas da educa-
cao formal e informal, e do tipo de publico e finalidades. A combinacéo de diferentes
meios e tecnologias de informagao e comunicagéo (TIC) permite ampliar a oferta de
produtos didatico-pedagdgicos, além de atender necessidades especiais e desenvol-
ver produtos customizados para as diversas demandas (BANDEIRA, 2009).

Apesar do avango tecnoldgico, a maior parte do material didatico utilizado em sala
de aula continua sendo produzido em midia impressa. Para Denise Bandeira (2009)
algumas hipéteses que justificam tais dados sugerem que: (i) na educagao, o material
impresso, sempre foi aceito por alunos, professores e especialistas; (ii) por ser de facil
manuseio, o material impresso pode ser utilizado em todas as etapas e modalidades
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da educacgao, o aluno e o professor podem consulta-lo fora da sala de aula; e (iii) o
material impresso nao requer equipamento ou recurso tecnoldgico para sua utilizagao
(BANDEIRA, 2009).

A predominancia do uso do material impresso tem inumeras justificativas, tais como
dificuldades no uso do computador, falta de acesso a Internet ou de infraestrutura.
Por outro lado, os avancos tecnolégicos facilitam a combinagdo de midias tanto na
producao quando na distribuicdo e uso do material didatico. Diferentes tipos de midias
podem ser selecionados para compor um modelo de material didatico a partir das exi-
géncias do processo de comunicagao educacional (conteudo, objetivos e atividades de
aprendizagem). A escolha depende da analise aplicada pelas equipes envolvidas nos
processos de integragao das midias e planejamento dos cursos (BANDEIRA, 2009).

2.5.2.2 MATERIAL AUDIOVISUAL

De acordo com Bettetini (1996 apud BANDEIRA, 2009, p.20), o audiovisual consiste
em um produto, objeto ou processo que, ao trabalhar os estimulos sensoriais da audi-
¢ao e da visdo, possibilita uma troca comunicacional. Alguns exemplos de objetos au-
diovisuais incluem os produtos da televiséo, do cinema sonoro, do video e também as
multimidias computacionais. O material audiovisual devera explorar a especificidade
da linguagem, isto &, as possibilidades de dire¢cao e de combinagao entre recursos de
audio (trilha sonora, paisagem sonora, musica, dialogos, ruidos, etc.) e recursos visu-
ais (atores, dramatizacao, animacao, imagens, simulagées, etc.) (BANDEIRA, 2009).

2.5.2.3 NOVAS MIDIAS

Para Bandeira (2009), as novas midias podem ser entendidas como as possibilidades
oferecidas pelas tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC), com a producéo,
armazenagem, distribuicdo de informacéo e entretenimento, por exemplo, no uso de
computadores e redes (como a Internet). Elas representam uma inovagao na aquisi-
¢ao, organizacao e difusdo do conhecimento e, neste caso, podem ser demonstradas
pela hipermidia que se realiza a partir do uso do caminho escolhido pelo usuario na
web e pressupde interatividade, recursos, navegagao nao-linear e autoria. A multimidia
consiste de um conjunto de meios utilizados de forma linear para a comunicacao de
um conteudo, produto baseado em computador, que permite a integragao de graficos,
animagodes, video, audio, etc. O desenvolvimento de uma multimidia (pen-drive, nu-
vem, youtube) tem inicio na determinagao do conteudo, criagao de roteiro e realizagcao
de um prototipo que devera ser testado junto ao publico-alvo (BANDEIRA, 2009).
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2.5.2.4 CONSIDERAGOES SOBRE CLASSIFICACAO DO MATERIAL DIDATICO

Para definir o tipo de material didatico a ser utilizado na educagao formal e informal é
importante levar em consideragao as ofertas e finalidades do curso, a proposta peda-
gogica, a duragao e carga-horaria, o publico-alvo, e, principalmente, o custo econémi-
co. Como o presente projeto busca impactar escolas da rede publica, que geralmente
carecem de recursos fisicos e tecnolégicos, deve-se priorizar recursos econdmicos,
praticos e acessiveis. Neste contexto, os impressos sdo mais adequados por nao ne-
cessitarem de uma plataforma tecnolégica, como é o caso dos audiovisuais e das
novas midias. Entretanto, as possibilidades de combinagao e interagéo entre os varios
tipos de midias deverao ser analisadas durante o processo de produgcao do material
didatico.

2.5.3 Material Didatico e as Competéncias Socioemocionais

Em 2014 foi realizado o Férum Internacional de Politicas Publicas “Educar para as
Competéncias do Século 21” em Sao Paulo, promovido pela Organizag¢ao para a Coo-
peragao e Desenvolvimento Econémico (OECD - Organisation for Economic Co-ope-
ration and Development), Instituto Ayrton Senna (IAS), Ministério da Educacéao do Bra-
sil (MEC) e Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP), que buscou discutir e incentivar a implementacdo de competéncias socioe-
mocionais no curriculo escolar. A partir desse evento um estudo foi publicado sobre o
tema (ABED, 2014).

De acordo com Abed (2014), as politicas educacionais, no Brasil e no mundo, sempre
deram, e ainda dao, uma importancia maior as qualidades cognitivas, ou seja, conheci-
mentos programaticos transmitidos em cada uma das disciplinas do currirculo escolar.
Porém, novas demandas e necessidades tém se apresentado devido a rapida e cons-
tante transformagao nos meios de comunicagéo e tecnolégicos. Conceber que apenas
a cognicao seja trabalhada em sala de aula ndo é mais possivel, pois os estudantes
possuem emogoes, estabelecem vinculos, se relacionam, e tais capacidades precisam
ser desenvolvidas a fim de se obter um ser humano bem formado e preparado para
lidar com as mais diversas situagdes e pessoas (ABED, 2014).

Para promover o ensino-aprendizagem € importante apresentar um recurso ludico que
apresente caracteristicas que o tornem extremamente valioso para o desenvolvimento
humano em todas as suas dimensdes (motora, cognitiva, social, emocional, ética). Quan-
do um jogo é utilizado, por exemplo, com clareza dos objetivos e a¢des intencionalmente
planejadas, seu poder na relagdo pedagdgica cresce exponencialmente (ABED, 2014).
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Do ponto de vista social e ético, todas as pegas de um jogo sao unicas, a0 mesmo
tempo em que compartilham algo em comum, o que pode gerar reflexdes e discussdes
sobre o respeito as diferencas e da igualdade de direitos de todos, prevenindo o pre-
conceito e o “bullying” (ABED, 2014).

Abed (2014) ressalta que os recursos metaféricos favorecem a construgao de pontes
entre o conhecimento e a afetividade, desenvolvendo de maneira integrada as habi-
lidades cognitivas e socioemocionais dos estudantes, e do professor, dentro de um
ambiente social de trocas significativas (ABED, 2014).
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3. METODOLOGIA

Nesta secdo serdo abordados conteudos referentes a metodologia.

A metodologia selecionada para a realizagao deste projeto de conclusao de curso em
design visual foi a metodologia associada ao design thinking e ao design centrado no
ser humano, desenvolvida pela IDEO (BROWN, 2009).

3.1 DESIGN THINKING E O DESIGN CENTRADO NO SER HUMANO

Criada em 1991, a IDEO se originou da parceria entre David Kelley Design, responsa-
vel pelo design do primeiro mouse da Apple Computer’'s em 1982, e ID Two, respon-
savel pelo design do primeiro laptop, também em 1982. No comec¢o o foco da IDEO
era trabalhar em projetos de design tradicionais, como o Palm V, assistente pessoal
digital, e escovas de dente para Oral-B. Porém, em 2001, a empresa comegou a re-
ceber propostas que nada se pareciam com os projetos tradicionais em que vinha
trabalhando, como a reestruturagédo organizacional de um centro de saude, uma em-
presa de fabricacdo que queria entender melhor seus clientes, e uma universidade que
esperava criar ambientes alternativos de aprendizagem para salas de aula tradicionais.
Foi a partir de entdo que a IDEO se transformou, parando de projetar produtos para
o mercado para projetar experiéncias de valor para determinados grupos de pessoas
(BROWN, 2009).

Quando explicava o que a IDEO fazia, David Kelley sempre respondia com a seguinte
frase ‘design with small d’, porém essa resposta nunca Ihe parecia bem apurada. Co-
megou a notar, entretanto, que sempre que ia explicar o que era design para alguém se
percebia usando a palavra thinking e, eventualmente o termo design thinking passou a
fazer parte do seu vocabulario (BROWN & WYATT, 2010).

Design thinking se distancia das abordagens tradicionais, uma vez que 0 seu processo
€ muito mais humano e usa habilidades que s&o ignoradas por outras metodologias.
Conta com a capacidade intuitiva e com o reconhecimento de padrdes para construir
ideias que possuem significados emocionais e funcionais. Afinal, se basear puramente
nas emogdes e na intuicdo ndo funciona, mas se basear puramente no lado racional e
analitico também n&o. O Design Thinking oferece uma terceira possibilidade, uma vez
que integra estes dois lados (BROWN & WYATT, 2010).

O processo de design thinking consiste em uma sobreposi¢cédo de espagos ao invés de
uma sequéncia de agdes, pois assim € possivel retornar a qualquer area em qualquer
momento durante o processo. Estes espacos sado separados em trés grandes areas:
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inspiragao (ouvir), ideacao (criar) e implementagao (implementar). Ouvir se relaciona
com a etapa na qual € necessario entender o problema e o publico para assim encon-
trar as melhores solugdes, Criar € a etapa onde acontece a geragao de ideias e seus
testes iniciais, e a etapa Implementar € quando o projeto comecga a fazer parte da vida
dos usuarios (BROWN & WYATT, 2010).

Embora o processo de design thinking ndo aconte¢ca de maneira linear, como outras
metodologias, ele costuma iniciar com o espago nomeado ouvir, ja que é dentro deste
que os designers irdo entender o problema e buscar insights para uma possivel solu-
¢ao. O ponto inicial desta fase é o brief, um resumo onde constam todas as restrigdes,
os comparativos (benchmarks) e os objetivos do projeto. Um bom brief permite que
ideias inovadoras possam aflorar, através de seriedade, imprevisibilidade e capricho.
(BROWN & WYATT, 2010).

Depois que o brief estiver feito € 0 momento dos designers entenderem quais as reais
necessidades do seu publico. Os modelos tradicionais de se fazer isto, como grupos
focais e questionarios, costumam trazer solugdes apenas incrementais, uma vez que
apenas perguntam as pessoas 0 que estas desejam, ou seja, estes modelos nao tra-
zem solugdes tdo inovadoras. Embora as pessoas n&o saibam responder exatamente
0 que elas precisam, as suas acgdes e atitudes respondem. Sendo assim, uma maneira
melhor de buscar entender as suas necessidades € observando de perto quais sao as
suas experiéncias no dia-a-dia. Trabalhar com parceiros locais e guias culturais tam-
bém pode ser util para uma melhor introdugdo no cenario em questao e para apresen-
tar maior credibilidade. Um exemplo deste processo de imersao para entender o pro-
blema do usuario € o caso de uma aluna da Emily Carr University of Art and Design de
Vancouver, Kara Peckhold. Ela realizou um estagio em uma cooperativa de mulheres
em Ruanda. Seu projeto consistia em desenvolver um website que pudesse conectar
o trabalho das tecelas rurais de Ruanda com o mundo. Porém, ao observar de perto a
vida destas tecelas, a estudante percebeu que quase nenhuma das mulheres possuia
acesso a internet. Entao, ela decidiu repensar o projeto e para isso mudou a sua abor-
dagem, inspirada também pelo método do design thinking. Como néo falava a lingua
local das tecelas, Kara pediu que estas documentassem suas vidas e suas aspiragdes
em forma de videos e de desenhos, a ideia era entender o que significava sucesso
para estas mulheres. Através deste processo a estudante e as tecelds puderam ter
uma melhor visdo do que precisava ser mudado em suas realidades. Além disso, as
tecelas puderam se sentir parte do projeto e da solugdo (BROWN & WYATT, 2010).

Depois de ver e ouvir as necessidades do usuario e de observar suas atitudes € o
momento de ir para o segundo espaco, denominado criar. Neste momento deve-se se-
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lecionar tudo o que foi registrado e coletado no espago anterior para comecgar a pensar
em todas as ideias possiveis e impossiveis. E a hora de deixar estas ideias fluirem, de
buscar insights e solugdes que podem ir desde produtos reais até experiéncias intera-
tivas. Boas ideias tendem a causar estranhamentos e a chocar algumas pessoas por
serem, geralmente, ousadas. Elas apresentam uma solugao totalmente inovadora para
problemas que as pessoas nem sabiam que tinham (BROWN & WYATT, 2010).

Este € um processo complexo que exige um pensamento divergente e multidisciplinar.
A tendéncia natural da maioria das organizagdes € se restringir a solugdes incremen-
tais que sejam faceis de executar e de implementar, uma vez que existem custos e
prazos a serem cumpridos. Porém, a longo prazo, acaba tornando as empresas mais
conservadoras e inflexiveis. O pensamento divergente € o caminho da inovagéao e para
isso um time de pessoas multidisciplinares pode ajudar muito. Arquitetos com forma-
¢ao em psicologia, artistas com MBAs, engenheiros com experiéncia em marketing,
sao exemplos de pessoas que geralmente apresentam maiores capacidades de cola-
borar e de buscar resultados diferenciados. Para trabalhar em um ambiente interdisci-
plinar o individuo precisa ter habilidades em dois eixos — a pessoa em formato “T”. O
eixo vertical representa as habilidades tangiveis de cada pessoa e no eixo horizontal &
onde as qualidades de um design thinker aparecem, como a curiosidade, o otimismo
e a mente aberta para buscar empatizar com as pessoas e entender novos conceitos
(BROWN & WYATT, 2010).

Representacdes visuais sdo encorajadas nesse momento. E indicado o uso de post-its
e de quaisquer outros recursos que possam ajudar a melhor explicar conceitos com-
plexos. Nao pode haver julgamentos nessa etapa, todas as ideias sdo bem-vindas, e
consequentemente, as melhores ideias vao alcangando o topo e as demais vao per-
manecendo na base. O terceiro espaco, Implementar, corresponde com o0 momento
no qual as melhores ideias serdo desenvolvidas através de prototipos. Estes prototi-
pos, tanto de produtos quanto de servigos, sédo testados, avaliados e refinados. Este
€ o instante em que o projeto comega a ganhar vida e onde os problemas visuais ou
estruturais comegam a surgir, como um componente material que apresenta falha, ou
mesmo um grafico que nao esta sendo bem interpretado. Também é neste espaco que
uma estratégia de comunicagao € aplicada, através de storytelling e meios multimedia,
afim de atingir o publico certo (BROWN & WYATT, 2010).

Em 2008 a fundacao Bill & Melinda Gates, solicitou a IDEO que codificasse o processo
do design thinking de modo que diferentes organizagdes pudessem aplica-lo. A partir
disso, um grupo de designers da IDEO trabalhou durante trés meses, em parceria
com a Heifer International, um Centro de Pesquisa Internacional sobre Mulheres e o
International Development Enterprises, para entender os seus processos internos e
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assim desenvolver uma metodologia que integrasse o modelo destes com o da IDEO.
O resultado foi um conjunto de ferramentas nomeado pela IDEO de Human Cente-
red Design toolkit, que explica de maneira simples e completa como aplicar o design
thinking em diferentes organizacdes e situagdes. Sendo assim, o Human Centered
Design (Design Centrado no Ser Humano) € uma metodologia que consiste em buscar
solugdes inovadoras para produtos, servigos, ambientes, organizagdes ou formas de
interacao. Estas solugdes precisam ser desejaveis, praticaveis e viaveis, conforme a
figura X a seguir (IDEO, 2015).
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Figura 01: As trés lentes do Design Centrado no Ser Humano. Fonte: IDEO, 2015. Adaptado pela autora.

Algumas empresas, ainda hoje, resistem se apropriar totalmente da metodologia do
design thinking. Uma das razdes para isso € o medo de falhar, uma vez que a nogéao
de que n&o ha problema nenhum em falhar, desde que essa falha acontega no comeco
e que seja usada como fonte de aprendizagem no processo, ainda nao é bem aceita
em muitos ambientes organizacionais. Mas o design thinking € um modelo que, apesar
de apresentar riscos, apresenta, também, as melhores chances de trazer resultados
inovadores (BROWN & WYATT, 2010). A seguir apresenta-se a figura x que contém
todas as etapas de design thinking que serao utilizadas neste projeto de design visual.
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PROCESSO DE DESIGN THINKING

Figura 02: Etapas do Design Thinking. Vianna et. al., 2012 e IDEO; Riverdale, 2012. Adaptado pela autora.

O processo de design thinking foi dividido em cinco etapas. Na primeira etapa, de
Imerséao, o importante € entender o contexto em que o usuario esta inserido, quais séo
suas necessidades e coletar o maximo de informagdes que possam ajudar a encontrar
a solugéo ideal. A etapa dois consiste em selecionar os materiais coletadas e realizar
uma analise e sintese das informagdes mais relevantes. A etapa trés € o momento de
geracao de ideias, a partir de tudo que foi coletado e analisado deve-se gerar 0 maxi-
mo de alternativas possiveis, apos o brainstorming, as alternativas deverao ser anali-
sadas, de preferéncia testadas, e uma destas devera ser selecionada como conceito
final. A etapa quatro consiste na etapa de prototipacéo, onde a identidade visual devera
ser desenvolvida, bem como todos os demais materiais. A etapa cinco, € a etapa final
onde o protétipo devera ser validado, melhorias poderao ser identificadas e parceiros
poderao ser contatados (VIANNA et. al., 2012). Consultar etapas do projeto divididas
entre TCC1 e TCC2 no Apéndice B — Etapas do projeto (p.109).
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3.1.1 IMERSAO

A imersao consiste em duas etapas: Preliminar e em Profundidade. A etapa Preliminar
tem como objetivo o entendimento inicial do problema, enquanto que a segunda etapa
destina-se a identificagdo de necessidades e oportunidades que irdo nortear a gera-
cao de solucdes na fase de Ideacao (VIANNA et. al, 2012). Fazem parte da Imersao
Preliminar, a pesquisa exploratéria e a pesquisa desk. Entre as atividades propostas
durante a Imersao em Profundidade estao as entrevistas e sessdes generativas.

A Imersao Preliminar tem como finalidade definir o escopo do projeto e suas frontei-
ras, além de identificar os perfis de usuarios e outros autores-chave que deverao ser
abordados. Também é possivel levantar areas de interesse a serem exploradas de
forma a fornecer material para a elaboragéo dos temas investigados na Imersao de
Profundidade. A Imersdo em Profundidade, por sua vez, comeg¢a com a elaboragao de
um Plano de Pesquisa, que inclui protocolos de pesquisa primaria, listagem dos perfis
de usuarios e autores-chave para recrutamento e mapeamento de contextos a serem
estudados (VIANNA et. al, 2012).

3.1.1.1 Ferramenta - Pesquisa desk

Esta ferramenta consiste na coleta de referéncias das tendéncias da area estudada no
Brasil e exterior, além de insumos de temas analogos que podem auxiliar no entendi-
mento do assunto trabalhado (VIANNA et. al, 2012).

3.1.1.2 Ferramenta - Imersao no contexto: pesquisa exploratoria

E a pesquisa de campo preliminar que auxilia no entendimento do contexto a ser tra-
balhado e fornece insumos para a definicao dos perfis de usuarios, atores e ambientes
ou momentos do ciclo de vida do produto/servigo que serao explorados na Imersao em
Profundidade (VIANNA et. al, 2012).

3.1.1.3 Ferramenta - Entrevistas com especialistas

E um método que procura, em uma conversa com o entrevistado, obter informagées
através de perguntas, cartdes de evocagao cultural, dentre outras técnicas. As infor-
macgdes buscadas permeiam o assunto pesquisado e os temas centrais da vida dos
entrevistados (VIANNA et. al, 2012).

O pesquisador costuma encontrar com o entrevistado em sua casa, trabalho ou outro
ambiente relacionado ao tema do projeto. A conversa deve ser desenvolvida sobre os
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assuntos relevantes seguindo um protocolo predeterminado que pode ser flexibilizado
em fungao da conversa. O importante € mergulhar no ponto de vista de cada pessoa,
percebendo suas perspectivas e identificando polaridades que ajudardo no desenvol-
vimento de Personas, fornecendo, assim, insumos para a geracao de ideias na fase de
Ideagao (VIANNA et. al, 2012).

3.1.1.3 Ferramenta - Escala de Empatia para Criangas e Adolescentes de Bryant

A Escala de Empatia para Criancas e Adolescentes (EECA) é uma medida com 22
itens que devem ser respondidos com “sim” ou “nao”, desenvolvida pela Brenda Bryant
(1982) da University of California. Bryant (1982) construiu a Escala de Empatia para
Criancas e Adolescentes a partir da definicdo de que empatia é “uma resposta emo-
cional vicaria as experiéncias emocionais dos outros, percebidas pelo sujeito” (p. 414).
Para Bryant, a empatia, apesar de exigir um reconhecimento cognitivo da perspectiva
do outro, esta mais relacionada aos aspectos emocionais.

3.1.2 ANALISE E SINTESE

Esta etapa visa interpretar os dados provenientes das atividades realizadas na etapa
anterior. Esse processo de sintese da informacao expde direcionamentos para serem
explorados na etapa de ideagéo (VIANNA et. al, 2012). Apds as atividades de imerséo,
os dados sao sintetizados visualmente para que sirvam de insumo na fase ideacgao.

3.1.21 Ferramenta - Cartoes de Insights

A partir dos dados reais obtidos das pesquisas exploratorias, desk e em profundidade,
reflexdes sao transformadas em cartdes que facilitam a consulta e 0 manuseio destas
informagdes. No cartdo geralmente constam um titulo que resume o achado, o texto
original coletado na pesquisa e a fonte, podendo haver outras codificagdes, como lo-
cal de coleta, momento do ciclo de vida do produto/servico, para facilitar a analise. O
objetivo dos cartbes é organizar e selecionar os insights coletados na pesquisa para
a geracgao de ideias e solugdes (VIANNA et. al, 2012). A figura x, a seguir, apresenta
essa ferramenta.
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Figura 03: Fonte: Vianna et. al., 2012. Adaptado pela autora.

3.1.2.2 Ferramenta - Mapa conceitual

O mapa conceitual € uma visualizagao grafica desenvolvida para organizar de maneira
visual dados complexos de campo, em diferentes niveis de profundidade e abstragao.
A apresentacgao visual das informacgdes levantadas nas etapas iniciais de Imersao per-
mite que novos significados sejam extraidos e elos conectados. O mapa pode ser
usado como base para a geracao de ideias (VIANNA et. al, 2012).

O processo se inicia com o levantamento de palavras relacionadas ao universo central
da pesquisa. Em seguida, constréi-se uma frase-mae que sintetiza a acao central.
Essa frase sera a base das ramificagdes e desdobramentos a partir dos dados cole-
tados na fase de Imerséo, podendo ser modificada ou incrementada ao longo do pro-
cesso (VIANNA et. al, 2012).

3.1.3 IDEAGAO

A fase da ideacao visa gerar ideias inovadoras através do uso das ferramentas de
analise desenvolvidas na etapa anterior. E importante que o publico alvo faca parte
deste processo de ideagao, bem como os especialistas e demais envolvidos no proje-
to. Desta forma, a solugao desenvolvida podera ser mais rica e assertiva (VIANNA et.
al, 2012).

3.1.3.1 Ferramenta - Brainstorming

Brainstorming é um método para estimular a geragdo de um grande numero de ideias
em um curto espaco de tempo, podendo ser realizado em grupo ou de forma individu-
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al. O mais importante durante o processo € desenvolver a maior quantidade de ideias
possiveis sem julgar se estas sao eficientes e realizaveis ou nao. O objetivo ao final do
brainstorming € possuir uma grande quantidade de solu¢des que serao posteriormente
analisadas, selecionadas ou descartadas.

3.1.4 PROTOTIPAGCAO

A prototipacao € a etapa que visa auxiliar na validagcao das ideias geradas e pode ocor-
rer em paralelo com as fases anterior: imersao, analise e sintese e ideacgao. O protétipo
€ a tangibilizacao da ideia gerada, mesmo que de forma simplificada, a fim de gerar
validagdes (VIANNA et. al, 2012).

3.1.5 EVOLUCAO
A etapa denominada evolugao visa o processo de iteragao do projeto por meio de ati-

vidades de avaliacdo, uma vez que a maioria das ideias precisam de mais do que um
prototipo para serem implementadas (VIANNA et. al, 2012).
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Este capitulo compreende o desenvolvimento do projeto de acordo com os procedi-
mentos metodologicos descritos no capitulo anterior.

4.1 IMERSAO

As ferramentas utilizadas nesta secado sao: pesquisa desk, imersdao em contexto e
entrevistas.

411 Pesquisa desk

Durante o processo de pesquisa desk foi encontrada uma dificuldade de coletar e se-
lecionar materiais didaticos existentes dentro do mercado nacional e internacional vol-
tados para o desenvolvimento socioemocional, empatico e da inteligéncia interpessoal,
devido a existéncia limitada destes materiais no mercado. Desta forma, para cumprir o
objetivo de analise de similares, foram selecionados produtos e projetos com foco no
desenvolvimento da empatia, durante a infancia ou nao.

4111 Questions & Empathy

A agéncia de design e estratégia Sub Rosa, localizada em Manhattan (Estados Uni-
dos), desenvolveu, em 2016, um jogo de cartas chamado “Questions & Empathy” (Per-
guntas & Empatia) que instiga pessoas a falar sobre assuntos fora da zona de conforto.
O jogo consiste em um baralho feito sob medida composto por 49 cartas e um guia,
projetado ao longo de varios anos atraves de uma abordagem unica desenvolvida pelo
estudio. O “Questions & Empathy” inspirou trocas empaticas entre muitos criativos e
empresarios (COOL HUNTING, 2017).

A Sub Rosa comegou a trabalhar em “Questions & Empathy” alguns anos atras, duran-
te uma época em que a agéncia criativa estava tentando descobrir como se distinguir
de outras empresas de marketing e design. “Se vocé olhar para a forma como uma
agéncia fala sobre si mesma, € sempre a mesma coisa, mas diferente” — diz Michael
Ventura, fundador da Sub Rosa. “E tudo inovador, estratégico e voltado para o design’.
Ventura acredita que a Sub Rosa € todas essas coisas, mas ele também sente que a
inovagao e o bom design sao apostas de tabela. A empatia € um fator diferenciador. De
acordo com Ventura entender as pessoas e seus desejos, onde elas querem ir na vida,
como elas podem chegar la, quem elas estdo tentando alcancar e quem sao essas
pessoas, € 0 que torna uma conversa interessante (AIGA, 2017).
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Os designers da Sub Rosa desenvolveram sete arquéticos (o sabio, o inquisidor, o
coordenador, o alquimista, o confiante, o buscador e o cultivador) que compdem uma
pessoa completamente empatica, desde o inquisidor, que faz perguntas dificeis, ao
sabio, que € adepto de estar presente no momento. De acordo com Ventura, ninguém
é totalmente empatico, mas todos podem se identificar com pelo menos um arquétipo.
Usando isso como linha de base, a equipe criou sete perguntas para cada arquétipo
com a idéia de responder as questdes do arquétipo com que a pessoa menos se re-
laciona, como forma de desafiar o cérebro em novas formas de pensar (AIGA, 2017).
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Figura 04: Baralho “Questions & Empathy”. Fonte: AIGA, 2017.

Algumas das perguntas presentes no jogo de cartas incluem: “que perguntas fazem
vocé se sentir mais desconfortavel?”, “como vocé permanece calmo quando o mundo
se torna opressivo?” e “o0 que motiva vocé a progredir?” (AIGA, 2017).

4.1.1.2 Kindness Prompt Cards

O Kindness Prompt Cards € um conjunto de 60 cartas que através de frases e pen-
samentos ajudam o usuario a despertar a simpatia, a compaixao, a calma e o apetite
por perddo em momentos dificeis. Desenvolvido e comercializado pela The School of
Life, escola internacionalmente reconhecida que se dedica a desenvolver a inteligén-
cia emocional através de uma variedade de cursos, programas e servigos, o baralho
busca auxiliar o ser humano, de maneira pratica, a reconhecer e a recordar as suas
qualidades gentis, em vista de que momentos de cansaco, raiva, amargura atrapalham
a pratica da gentileza, em certos momentos (THE SCHOOL OF LIFE, 2017).
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CARDS FOR COMPASSION
AND EMPATHY . S ———

Figura 06: Baralho “KINDNESS - Cards for compassion and empathy”. Fonte: SCHOOL OF LIFE, 2017.

Exemplo de pensamento presente nas cartas: “As pessoas bondosas sabem que a
amizade comeca e a solidao pode acabar quando cessamos de tentar impressionar,
e temos a coragem de sair das nossas zonas de seguranga e ousar—por um tempo —
parecer um pouco ridiculo” (THE SCHOOL OF LIFE, 2017).

4.1.1.3 Programa Compasso Socioemocional

O Programa Compasso Socioemocional € um programa para todos os alunos, lecio-
nado pelos proprios professores de sala de aula, que visa aumentar o desempenho
académico e social dos alunos e diminuir problemas de comportamento por meio do
ensino de habilidades socioemocionais. O Programa € a versao brasileira do progra-
ma Second Step, desenvolvido pelo Committee for Children, uma organizagdo nao-
governamental dedicada a promover desenvolvimento social e emocional as criangas
por meio da aprendizagem socioemocional. O Second Step ja foi traduzido, adaptado
e implementados em mais de 70 paises, estima-se que mais de 9 milhdes de alunos
ja tenham se beneficiado do programa. No Brasil, o Programa foi implementado pelo
Instituto Vila Educagéo de S&o Paulo, criado em 2014, consiste em uma Organizagao
da Sociedade Civil de Interesse Publico, sem fins lucrativos, que tem o objetivo de con-
tribuir para o desenvolvimento humano por meio das habilidades socioemocionais em
diversos contextos sociais. (INSTITUTO VILA EDUCACAO, 2014).
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Figura 07: Programa Compasso Socioemocional. Fonte: INSTITUTO VILA EDUCACAO, 2014.
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A faixa etaria trabalhada pelo Programa Compasso Socioemocional varia de 4 e 5 anos
até criangas que se encontram no quinto ano do ensino fundamental. O material consis-
te em um curriculo cuidadosamente elaborado e estruturado em 22 aulas para serem
ensinadas por professores em sala de aula. O material desenvolvido para o terceiro ano
inclui: 4 unidades, 22 aulas semanais, exercicios para o cérebro, cartazes, caderno do
aluno, caderno do professor, CD e DVD (INSTITUTO VILA EDUCACAO, 2014).

Os beneficios do Programa incluem: aumento de sucesso académico e social, solu-
¢ao dos problemas comportamentais, desenvolvimento das competéncias cognitivas,
controle da emocgao e solugado de problemas, desenvolvimento da empatia, habilida-
des socioemocionais e de autorregulacdo. O modelo é composto por duas etapas: a
primeira € uma sensibilizacdo e capacitagao para a utilizagado do curriculo no decorrer
do ano letivo; e a segunda é uma acgao formativa para o uso e exploracdo do material
(INSTITUTO VILA EDUCACAO, 2014).

4.1.1.4 Roots of Empathy

Roots of Empathy é o programa de ensino da empatia mais bem-sucedido e inovador
do mundo, fundado no Canada em 1995 pela especialista em educacgao infantil Mary
Gordon. Até o momento meio milhdo de criangas de cinco a doze anos de idade ja
participaram, e os numeros vem aumentando (KRZNARIC, 2015, p. 60).

A caracteristica fundamental do programa é esta: o professor € um bebé. Uma tur-
ma, por exemplo de criangas entre 8 e 10 anos, “adota” um bebé que ira fazer visitas
regulares ao longo de um ano escolar acompanhado por um responsavel. Durante a
visita os alunos permanecem sentados em torno do bebé e o observam, com o moni-
toramento do instrutor do programa. Eles o observam atentamente e discutem o que o
bebé poderia estar sentindo, pensando ou por que comegou a chorar em determinado
momento. Em seguida, desenvolvem uma atividade de interpretar emocgdes imitando
expressodes faciais que as pessoas fazem quando estdo zangadas, amedrontadas, fe-
lizes ou envergonhadas. Isso leva a uma encenagao sobre bullying, e por fim os alunos
entregam um presente feito por elas para o bebé (KRZNARIC, 2015, p. 60).

Diversos estudos mostraram que o programa reduz os comportamentos de bullying
no colégio, estimula a cooperagéo, melhora o relacionamento dos alunos com os pais
e até eleva suas notas. O sucesso do programa se da pela énfase no aprendizado
experimental, uma vez que se baseia no contato real de ser humano com ser humano
(KRZNARIC, 2015, p. 61).
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41.1.5 Start Empathy Toolkit - Ferramenta para promover a empatia nas escolas

O Start Empathy Toolkit € uma iniciativa da Ashoka, organizagdo sem fins lucrativos
criada em 1980 na india, presente no Brasil desde 1986, e considerada a 52 maior
ONG de impacto social no mundo. A partir de entrevistas com mais de 60 educadores
e lideres empresariais sociais, e com o objetivo de atender as necessidades sociais
e emocionais das criangas, a Ashoka desenvolveu um conjunto de ferramentas para
promover a empatia nas escolas (FLOWERS & ZAKARAS, 2015).

O conjunto de ferramentas contém: dicas e ferramentas, planos de aulas, exemplos
e, 0 mais importante, informagdes que podem ajudar a informar tudo, desde a forma
como a sala de aula € organizada para suas interagdes diarias. Alguns exercicios po-
dem ser feitos em apenas dois minutos, enquanto outros podem assumir a forma de
projetos de classe de meses, aplicados a uma variedade de assuntos. Outros simples-
mente oferecem uma estratégia que podem ser adaptadas aos planos de aula existen-
tes e dicas que comprovadamente melhoram a performance do professor e do aluno
(FLOWERS & ZAKARAS, 2015).
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Figura 8: “Start Empathy Toolkit”. Fonte: FLOWERS & ZAKARAS, 2015.
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O Start Empathy Toolkit se divide em trés etapas: a primeira € a “preparagao”, na qual
ferramentas s&o apresentadas com o objetivo de criar um espago seguro, desenvolver
competéncia emocional e liderar pelo exemplo; a segunda é a etapa de “engajamento”,
na qual ferramentas sao apresentadas para envolver as criangas em experiéncias que
desenvolvam a empatia, através de narrativas, jogos em grupo, imersodes e atividades
qgue busquem solucionar problemas coletivos; e a terceira é a etapa “refletir e agir’, na
qual ferramentas para identificar valores e diferengas compartilhadas, instigar coragem
e permitir a agdo sao apresentadas (FLOWERS & ZAKARAS, 2015).

4.1.1.6 Museu da Empatia

O primeiro Museu da Empatia do mundo, idealizado pelo filésofo e historiador Roman
Krznaric (2015), foi inaugurado em Londres, em setembro de 2015. O museu oferece
uma experiéncia empatica a partir de uma caixa de sapatos gigante na qual o visitante
pode escolher um par de sapatos, que antes pertencia a outro individuo, para vestir e
andar por uma milha neles (pouco mais de um quildbmetro e meio). Enquanto caminha
nos pés de outra pessoa, o visitante escutara um audio com a historia dela, como se
fosse uma conversa com alguém que nao esta presente e vai descrever 0 mundo a
partir da sua prépria perspectiva (LADVOCAT, 2015).

The Empathy Museum presents

shop
in som
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Figura 09: Exposigao “A mile in my shoes” do Museu da Empatia, Londres.
Fonte: Ladvocat, 2015.
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Algumas das histérias que podem ser encontradas incluem a de um arquedlogo que
explica muitas curiosidades sobre o rio Tamisa e que revela ter decidido estudar histo-
ria porque tinha sido adotado e sentia falta de ter uma histéria préria, a de um homem
que sofreu um golpe e foi preso por trafico de heroina e depois de sair da priséo e ser
inocentado s6 pensava em vinganga, mas ao fazer um curso de arte decide se dedicar
a isso para canalizar a sua raiva e ainda levou outros ex-presidiarios a fazer o mesmo.
Outras histérias encontradas no museu apresentam um tipo durdo e agressivo que
acabou revelando uma paixao por desenhar personagens da Disney e outra de um
homem que faz bingo semanal como drag queen (LADVOCAT, 2015).

O Museu da Empatia trouxe a exposi¢cao “Caminhando em seus sapatos...” para Sao
Paulo entre 18 de novembro e 17 de dezembro de 2017, na area externa do Pavilhdo
da Bienal no Parque do Ibirapuera. A autora deste presente trabalho realizou uma visita
ao museu no dia 05 de dezembro de 2017 e a experiéncia alcangou as expectativas.
O museu consiste em uma caixa de sapatos gigante que contém diversos pares de sa-
patos separados por numeracao. Os visitantes ao chegar precisam retirar uma senha
de um horario especifico em que realizarao a experiéncia, as senhas sao organizadas
de meia em meia hora. A autora chegou ao local as 11 horas e 30 minutos da manha e
retirou uma senha para o horario das 12 horas (meio dia). No horario selecionado, uma
instrutora explicou o procedimento padrao: as pessoas devem se organizar em uma
fila e uma por uma elas devem entrar na caixa de sapatos gigante, escolher um par
de sapatos qualquer, vestir o sapato escolhido e depositar os seus sapatos na mesma
caixa de sapatos. Depois, um dos ajudantes lhe alcanga um par de fones de ouvido, ja
com o volume ajustado, e o visitante pode sair a caminhar, ou ficar sentado se preferir,
enquando calga o sapato e escuta a histéria do dono, ou dona, dos calgados.

A autora escolheu um par de sapatos numero 38, ja que esta calga numero 37/38, e
estes sapatos pertenciam a uma mulher, paulista, de 39 anos, chamada Talita. A his-
téria de Talita tem como foco central a maternidade, ela sempre quis ser mae, porém
por problemas nos ovarios ela acreditou, por um certo tempo, que nao conseguiria
engravidar e, deste entdo, Talita comegou a considerar a adogao. Anos depois, ja ca-
sada, Talita consegue engravidar e acaba gerando duas filhas. Mas a ideia da adogao
nunca saiu da mente de Talita que ainda sonhava em adotar um dia. Uma noite Talita
sonha com duas criangas, um menino mais velho e uma menina mais nova, no sonho
as duas criancgas sao filhas de Talita e ela acredita que o sonho foi um sinal de que
ela deveria adotar ndo uma, mas duas criangas. No dia seguinte, uma amiga de Talita
comenta que sonhou que ela e que ela tinha mais duas criangas, Talita fica muito im-
pressionada. Porém, o acordo que Talita tinha com o marido era de que eles adotariam
apenas um menino, pois criar quatro criangas seria muito trabalho. O casal entra no
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processo de adogao e, na hora de preencher os formularios, ambos concordam com a
possibilidade de adotar irmaos. Um tempo depois, o casal recebe uma ligacdo de que
dois irmaos do Ceara possuem muita compatibilidade com o perfil deles e o casal de-
cide conhecer as criangas. Os irmaos eram, na verdade, um menino mais velho e uma
menina mais nova, como no sonho de Talita. Imediatamente o casal se apaixona pelas
criangas, que por sua vez também se apaixonam pelo casal e eles iniciam o processo
final de adocao das criancas. Poder ouvir a histéria de Talita, sendo contata pela proé-
pria Talita, poder ouvir o choro dela ao contar cada episodio dessa linda histéria sobre
maternidade e adog¢ao causa no visitante uma comog¢ao e uma empatia muito grande.

4.1.2 Imersao no contexto: pesquisa exploratoéria

O Colégio Estadual Marechal Floriano Peixoto foi o local escolhido para realizar a
“‘imersao no contexto” por ser uma escola de ensino fundamental e médio da rede
publica localizada na cidade de Porto Alegre. De acordo com o Censo Escolar 2016 o
colégio possui um total de 596 alunos, sendo 129 do Ensino Fundamental |, 153 do En-
sino Fundamental Il e 314 do Ensino Médio. Em 2015, os alunos que prestaram Enem
2015 obtiveram nota média de 514,5 pontos (cuja escala varia entre 0 e 1000 pontos).
A estrutura da escola inclui parque infantil, quadra esportiva descoberta e coberta,
biblioteca, acessibilidade, laboratério de informatica, laboratério de ciéncias e acesso
a internet.

As observagdes aconteceram nos dias 28 de junho de 2017, quarta-feira, das 14 horas
as 16 horas, 16 de agosto de 2017, quarta-feira, das 14 horas as 15 horas e 25 de ou-
tubro de 2017, quarta-feira, das 14 horas as 15 horas. Os alunos possuem entre 8 e 11
anos de idade e a turma tem um total de 30 alunos. O quadro a seguir apresenta todas
as visitas realizadas a escola e os seus respectivos motivos.

RELACAO DE VISITAS AO COLEGIO ESTADUAL MARECHAL FLORIAND PEIXOTO

28/06  05/07  10/07  16/08  25/10  07/11  14/11
Obser- Entrevis- | Entrevista Obser- Obser- Aplicagao | Aplicacao
vaggoda | tacoma | comapro- | vagaoda | vagaoda | deativida- | de ativida-
turma. diretora. fessora. | turma. Das | turma.Das | decoma | decoma

Das14h | Das19h30 | Das 15Sh30 | 14h as 15h. | 14h as 15h. turma. turma.
as 16h. as 1I9h50. | as15h45. Das 14h Das 14h
as 16h. as 15h30.

QUADRO 04: Fonte autora. 2017.
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No primeiro contato com a professora da turma do 3° ano esta solicitou que a orientan-
da aguardasse alguns minutos para que ela organizasse a turma e os avisasse sobre a
visita. Logo depois, um dos alunos foi ao encontro da orientanda e a acompanhou até
a sala de aula, este aluno se mostrou muito educado e atencioso. Ao entrar na sala de
aula a visitante seguiu para o final da sala e permaneceu sentada na ultima cadeira. De
inicio é notavel que todos os olhares se voltaram para a visitante e a curiosidade dos
alunos é evidente, tanto que a professora precisou chamar a atengcao dos alunos para
que estes prestassem atencgao nela.

Na primeira imersao realizada, a atividade inicial dos alunos consistiu em abrir os ca-
dernos e anotar a data. Em seguida, a professora iniciou a corregao de um teste de
portugués realizado dias antes. Durante a corregcao a professora questionou os alunos
sobre as respostas corretas enquanto realizou a corre¢géo no quadro negro. Neste mo-
mento ficou evidente que sdo sempre os mesmos alunos que respondem as perguntas
da professora, enquanto outros permanecem quietos. Os que mais participam sao
justamente os que se sentem mais confiantes para responder, uma vez que atingiram
as melhores notas. As questdes de portugués abordadas no teste aplicado na turma
do 3° ano incluiram: separacgao silabica, acentuagao, pontuacao, sinénimos, frases,
substantivos proprios e comuns, e encontros vocalicos.

Ao finalizar a correcao, a professora realizou a contagdo de uma histérinha para a tur-
ma. A professora leu o livro enquanto circulava pela sala de aula observando os alunos
e fazendo comentarios sobre o mesmo. Os alunos, em sua maioria, permaneceram
em siléncio escutando com atencdo. A historia contava a jornada de um homem que
dizia ndo querer se comprometer com nada e nao desejava criar raizes e que acaba,
no final, se transformando em uma arvore e tendo que encarar aquilo que mais temia
e julgava. Ao ler o conto a professora faz uma analise da licdo presente na historia e
sobre a importancia da empatia e de nos colocarmos no lugar do outro antes de julgar
alguém. Neste momento a professora questionou os alunos sobre a licdo, porém a
maioria n&o interagiu e nem respondeu.

Na segunda imersao, a professora realizou a correcdo de uma atividade da aula de
ciéncias sobre a via lactea, na qual os alunos deveriam ter observado o céu durante
a noite e escrever uma breve redagcao sobre o que observaram. A professora ques-
tionou quem dos alunos gostaria de ler a sua redacgéo e, os mesmos alunos que mais
participaram da corregcao da prova de portugués, no outro dia, sdo os primeiros a se
candidatarem. Estes alunos realizaram a leitura de seus textos e, apds, a professora
solicitou que determinados alunos, ainda que resistentes, realizassem a leitura das
suas redagdes. Foi possivel observar que os textos dos alunos do terceiro ano do ensi-
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no fundamental sdo, na verdade, um aglomerado de diversas frases que, nem sempre,
possuem uma relagao, contextual e gramatical.

Ao finalizar a leitura de algumas redagdes, alguns alunos comegaram a solicitar per-
missao para irem ao banheiro, a professora decidiu, entdo, realizar uma pausa de
alguns minutos para que todos os alunos pudessem ir. Ela organizou a ida por fileiras,
sendo que a primeira fila de alunos é a dos alunos que ficam mais perto da porta de
saida. Todos os alunos desta fila sairam da sala de aula, e s6 quando estes voltassem
a proxima fila poderia ir. Pode-se perceber, ao andar pelo corredor do colégio, que ape-
sar de todos os alunos sairem da sala de aula, nem todos se dirigem, necessariamen-
te, ao banheiro, alguns saem apenas para caminhar pela escola. Enquanto os alunos
realizaram a pausa para ida ao banheiro, a professora ficou em sua mesa realizando
corregoes, e € neste momento que um atrito ocorreu em sala de aula. Inicialmente, ndo
ficou muito claro o que ocorreu, porém um dos alunos que se encontrava sentado na
segunda fileira comecgou a chorar, quando percebeu o choro a professora questionou
o0 motivo do mesmo, o aluno nao respondeu, porém os colegas relataram que o colega
gue estava sentado na frente dele o havia chutado. Os colegas ainda relataram que o
colega da frente ndo queria deixar que o menino fosse ao banheiro, e € neste momen-
to que fica evidente, pelos comentarios e pelas atitudes dos alunos, que 0 menino da
frente possui uma atitude de “valentdo” dentro da turma, uma vez que tende a praticar
bullying com alguns colegas. A professora procurou confortar o menino que esta cho-
rando e o encorajou a ir ao banheiro, quando o menino da frente retornou a professora
0 questionou sobre a sua atitude e 0 menino apenas negou tudo, sem demonstrar cul-
pa ou compaixao pelo colega.

Um caso que chamou a atengéao, durante a terceira imersao, foi a presenca de uma alu-
na em especial, que durante todo o tempo da imersao permaneceu olhando e sorrindo
para a visitante. A aluna, pelo relato da professora, era nova na turma e tinha come-
cado a frenquentar a escola ha poucas semanas. Durante as corregées ficou evidente
que o nivel gramatical da aluna € bem mais atrasado do que os demais colegas, uma
vez que esta nao entendia o que a professora estava falando e fazia perguntas a todo
momento. Ao observar o seu comportamento, a sua aparéncia e os seus materiais es-
colares, pode-se perceber que o nivel social da aluna é inferior a média, pois além da
falta de atencao e a falta de compreensao do conteudo aplicado, a aluna aparentou ter
roupas velhas e poucos materiais escolares. Ainda nesta imersao, durante a saida dos
alunos para irem ao banheiro, a aluna nova se dirigiu a visitante, que também estava
saindo da sala de aula, e a abrangando carinhosamente solicitou que a mesma perma-
necesse com ela e que nao fosse embora, o que demonstra uma caréncia emocional
e de atengao por parte da aluna.
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Durante as observacgodes foi possivel notar que existe uma diversidade muito grande
em termos sociais e econdmicos quanto a realidade das criangas, enquanto algumas
aparentavam estar bem vestidas, bem nutridas e com todos os materiais escolares
necessarios, outras aparentavam, pelas suas vestimentas e pelos seus materiais es-
colares, possuir condigdes financeiras abaixo da média. Da mesma forma, as criangas
que demonstravam maior poder aquisitivo eram também as mais participativas em
sala de aula e faziam questdo de mostrar que haviam feito seus deveres da maneira
esperada. Em contra partida, as criangas que demonstravam menos poder aquisitivo,
foram também as que demonstraram menor participagdao em aula e menor interesse
na matéria administrada pela professora.

Quanto ao conteudo apresentado e trabalhado em sala de aula, os alunos, de modo
geral, demonstraram possuir uma alfabetizacdo dentro da média esperada para a sua
idade. Em relagao a lingua portuguesa, a maioria das criangas domina a leitura e a
escrita, bem como a separacgao silabica, a acentuagao e sabem formar frases.

As criangas, de modo geral, demonstraram muita curiosidade sobre tudo e muita von-
tade de compartilhar historias e relatos de suas vivéncias, em especial com relacao a
suas familias. Eles apresentaram um comportamento receptivo e espelhado, uma vez
que tendem a reagir de maneira similar a maneira que s&o abordados, isto &, sorriem
de volta para quem sorri para eles, encaram quem as encara, € assim por diante.

4.1.3 Entrevistas com especialistas

Durante o periodo do TCC 1 foram realizadas duas entrevistas. A primeira foi realizada
com a atual diretora do Colégio Estadual Marechal Floriano Peixoto, Silvia Pujol dos
Santos, administradora do colégio desde 2016 e a segunda entrevista foi realizada com
a professora responsavel por uma das turmas do terceiro ano do ensino fundamental
do Colégio Estadual Marechal Floriano Peixoto. Ja durante o TCC 2 uma terceira en-
trevista foi realizada com a psicopedagoga e professora adjunta do Departamento de
Estudos Especializados da Faculdade de Educagao da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul e do Programa de Pds Graduagao em Educacado da FACED/UFRGS,
Luciana Corso.

4.1.3.1 Entrevistas com especialistas: Silvia Pujol dos Santos

A entrevista foi concedida no dia 5 de julho de 2017, as 19 horas e 30 minutos, no Co-
légio Estadual Marechal Floriano Peixoto, com durac&o de 20 minutos e foi guiada de
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maneira informal, sem gravagdes. Silvia atua como gestora da unidade educacional e
esta sempre envolvida em todas as questdes referentes ao colégio, desde secretaria,
recursos humanos, financeiro, e auxilia em casos de orientagdo a alunos com proble-
mas.

De acordo com ela, existe uma distancia enorme da familia com relagao a escola e uma
auséncia da participagao dos pais na vida académica dos alunos. Muitas das criangas
que frequentam a escola residem em regides precarias de Porto Alegre, como a Vila
dos papeleiros, e possuem dinamicas familiares muito peculiares e dificeis de lidar.
Entre os maiores problemas enfrentados pela escola com relagao aos alunos, ela cita
um alto grau de intolerancia, agressividade, violéncia, hiperatividade e um déficit de
conteudo em criangas advindas de outras escolas. Muitas dessas criangas n&o pos-
suem apoio familiar ou, em certos casos, nem familia possuem. Ha relatos de criangas
que vao para a aula sem ter almocgado, ou ainda casos de criangas com piolho e outras
situacdes de saude precarias. Com relagao aos alunos pertencentes ao terceiro ano
do ensino fundamental, a diretora ressalta que ha uma falta de ateng¢ao da familia em
relagdo ao desenvolvimento e ao desempenho escolar.

Afim de tentar solucionar os problemas dos alunos, a escola procura contatar os res-
ponsaveis e agendar visitas para discutir a situagao da crianga, entretanto, conforme
relata a diretora do colégio, muitos dos pais ignoram os chamados da escola e s6 apa-
recem em casos de ameacga, quando o colégio esta prestes a contatar o conselho tu-
telar. Silvia ainda demonstra preocupagao com o aumento de casos, de adolescentes
entre 12 e 15 anos, com quadros de depresséao e sindrome do panico. Ela se queixa da
falta de assisténcia a educacao por parte do governo e pela falta de profissionais mais
especializados a disposicao, como psicologos e monitores que poderiam oferecer um
auxilio psicolégico a estes adolescentes. Por fim, Silvia ressalta a necessidade de criar
um ambiente seguro e de confianca entre os alunos e os educadores com o objetivo
de melhorar as relagdes interpessoais e buscar solucionar os problemas de comporta-
mento dentro da escola.

4.1.3.2 Entrevistas com especialistas: Professora do 3° ano do ensino fundamental do
Colégio Marechal Floriano Peixoto

A segunda entrevista foi realizada junto a professora responsavel pela turma do tercei-
ro ano do ensino fundamental, no dia 10 de julho de 2017 no Colégio Estadual Mare-
chal Floriano Peixoto, as 15 horas e 30 min, com duragéo de 15 minutos e foi guiada
de maneira informal, sem gravacoes.
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A professora, que da aula exclusivamente a turma de terceiro ano, relata que os maio-
res problemas enfrentados em sala de aula com relagao as criangas entre 8 e 11 anos,
sdo os problemas de familia e a falta de apoio e de participagao dos pais no desem-
penho escolar. As criangas possuem muita liberdade e pouca disciplina, uma vez que
a familia ndo trabalha junto a escola e, em muitos casos, administra uma educacéao
irresponsavel em casa. As consequéncias disto se fazem presentes nas atitudes das
criangas em sala de aula, uma vez que ndo ha muitos casos de violéncia fisica, porém
ha casos de fofocas, falta de empatia, intrigas, bullying psicolégico. Dentro da sala de
que gosta de mandar e desmandar nos colegas, ha
casos de meninas que fofocam e criam intrigas umas sobre as outras, e ha também

aula ha o tipico menino “valentao

as criancgas sensiveis e de pouca atitude que ndao sabem como se defender e pedir
ajuda. A professora, que nao consegue prestar atengdo em todos o tempo todo, tendo
em vista que sao trinta alunos, relata que os alunos se aproveitam da falta de atencao
da mesma para prejudicar os colegas. Entretanto, a professora, que se preocupa com
o nivel empatico dos alunos, ja tentou realizar algumas atividades em aula com o in-
tuito de aprimorar as relagdes entre eles. Um exemplo citado por ela foi o “corredor do
afeto”, uma atividade onde os alunos fazem duas filas, uma de frente para a outra, e
devem se abragar. De acordo com ela, a atividade nem sempre deu muito certo, pois
alguns alunos se recusam a abracar certos colegas, tornando a dinamica complicada
de administrar. Outra atividade exercida em aula pela professora foi a das “cartinhas”
onde cada aluno precisava escrever um recado afetuoso para um colega, porém nao
poderia repetir o destinatario, para que assim eles pudessem expandir a sua rede
de amigos. Entretanto, a professora relatou que ambas as dindmicas ndo possuiram
resultados muito positivos. Os comentarios finais da professora fizeram referéncia as
atividades preferidas dos alunos e estas incluem, quase exclusivamente, todas as brin-
cadeiras ludicas, como a hora do conto.

4.1.3.3 Entrevistas com especialistas: Psicopedagoga Luciana Corso

A entrevista foi concedida no dia 4 de outubro de 2017, as 10 horas, na Faculdade de
Educacao da UFRGS, com duragao de 20 minutos. Esta entrevista foi registrada por
audio e pode ser encontrada no Apéndice C — entrevistas com especialistas (p.110).

Luciana Corso atua no Departamento de Estudos Especializados na area de psico-
pedagogia da UFRGS ha 20 anos. Durante a entrevista Luciana aponta os principais
problemas de aprendizagem no ambiente escolar, e como todos os problemas, sejam
cognitivos ou emocionais, estao atrelados a um contexto muito maior. O problema n&o
estda em um unico lugar, pessoa ou escola, mas sim no contexto holistico. Ela ressal-
ta ainda que, de fato, os fatores emocionais e interpessoais sdo pouco estimulados
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dentro da escola e como estes sao importantes para o desenvolvimento completo da
crianga. Existe uma tendéncia a pensar que todas as criangas amadurecem, emocio-
nalmente, de maneira igual e na mesma velocidade, enquanto que isso néo € verdade.

Luciana comenta que criangas muito pequenas ainda sdo muito egocéntricas e nao
conseguem se colocar no lugar do outro, porém, a partir dos 6 ou 7 anos ela comecga
a desenvolver uma percepgao maior sobre o outro. O exercicio de provocar a crianga
a se colocar no lugar do outro e questionar o que ela imagina que o colega sentiu ao
experienciar determinada situagao, de acordo com Luciana, pode ajudar a promover a
empatia e fazer a crianga pensar antes de fazer algo ruim.

Para ela o mais importante, no contexto escolar e na vida, € desenvolver o respeito,
e, desta forma, estimular as habilidades socioemocionais pode ajudar, pois quando o
individuo consegue se identificar com o outro, consegue entender o que o outro esta
sentindo e consegue se imaginar no lugar do outro, este ira refletir antes de tomar uma
atitude que podera prejudicar alguéem.

Luciana ainda apontou que uma forma muito interessante de trabalhar com as criancgas
€ através da literatura infantil, para ela, a literatura oferece as ferramentar ideias para
promover a imaginagao empatica.

4 1.4 Resultados da Escala de Empatia para Criangas e Adolescentes de Bryant

O questionario — pode ser encontrado no Apéndice D - Questionario EECA (p.113) — foi
adaptado pela autora com 20 frases e foi aplicado em 26 alunos do terceiro ano do
ensino fundamental do Colégio Marechal Floriano Peixoto. Ao lado de cada frase havia
duas caixas, uma que significava “sim” e uma que significava “nao”. O aluno deveria ler a
frase e marcar com um x se concordava com a mesma ou nao. Os itens 2, 3, 9, 10, 15,
16, 17, 18 e 20 possuem direcao inversa e devem ser invertidos quando for calculado o
escore global da escala. Respostas empaticas sdo marcadas com um ponto e respostas
nao empaticas sao definidas com 0 (zero) ponto. Na tabela abaixo estdo apresentados
os resultados obtidos:
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NOTA

MINIMA
TOTAL (26) 52,1%
MENINOS (12) 53,3%
MENINAS (13) 52,1%

DE 0 A100%

Tabela 1: Fonte: Autora, 2017.

Ao analisar os resultados do EECA é possivel concluir que o nivel empatico dos alu-
nos do terceiro ano do Colégio Marechal Floriano Peixoto de Porto Alegre pode ser
desenvolvido, uma vez que metade dos alunos apresentam caracteristicas empaticas
em um nivel bom e metade apresentam caracteristicas empaticas em um nivel muito
baixo. O nivel empatico entre meninos e meninas se encontra em equilibrio, quase na
mesma proporgao.

62



4.2 ANALISE E SINTESE

Nesta sessao sdo descritas as ferramentas utilizadas para analise e identificacdo de
relagdes entre as informagdes coletadas na fase anterior.

4.21 Ferramenta - Cartoes de Insights

Os dados coletados, até este momento, durante a pesquisa (fundamentacgéo, pesquisa
desk, imersdao em contexto, entrevistas com especialitas e EECA) foram organizados
nos cartdes de insight. Os cartdes ajudam na visualizagdo das questbes mais impor-
tantes a serem trabalhadas. Os conteudos considerados mais relevantes encontram-
se na integra abaixo.

1. AEMPATIA ESTA ATRELADA A UM AMBIENTE QUE PERMITA E PROMOVA
MULTIPLAS INTERACOES, POSSIBILIDADES DE DIALOGO, DE REFLEXAO E DE
CONSTRUQAO COLETIVA ENTRE PESSOAS DIFERENTES.

Tema: A importancia da empatia na educagao

Fonte: Instituto Alana, 2016

2. PARA DESENVOLVER A EMPATIA E PRECISO HUMANIZAR O OUTRO
- IMAGINAR O QUE O OUTRO SENTE E PENSA, DESCOBRIR O QUE SE
COMPARTILHA E O QUE NAO SE COMPARTILHA EM COMUM.

Tema: O desenvolvimento da empatia

Fonte: Krznaric, 2015

3.0 STORYTELLING PERMITE EXPERIENCIAS QUE REPRESENTAM OS
ASPECTOS SUBJETIVOS DE UMA HISTORIA TORNANDO A EXPERIENCIA
UMA HISTORIA PESSOAL.

Tema: Design para experiéncia

Fonte: FORLIZZI et al.,, 2000

4.0 MATERIAL IMPRESSO E DE FACIL MANUSEIO, PODE SER UTILIZADO
EM TODAS AS ETAPAS DA EDUCAGAO E NAO REQUER EQUIPAMENTO OU
RECURSO TECNOLOGICO PARA SUA UTILIZAGAO.

Tema: Material Didatico

Fonte: Denise Bandeira (2009)

63



5.0 START EMPATHY TOOLKIT SE DIVIDE EM TRES ETAPAS: A “PREPARAQAO”,
A SEGUNDA E A DE “ENGAJAMENTO” (NARRATIVAS, JOGOS EM GRUPO,
IMERSOES) E A TERCEIRA E “REFLETIR E AGIR”.

Tema: Material educacional para promover a empatia

Fonte: Pesquisa desk

6. SABER IDENTIFICAR AS PROPRIAS EMOGCOES AJUDA A SABER IDENTIFICAR AS
EMOCOES DOS OUTROS, AINDA QUE ALGUNS GATILHOS SEJAM DIFERENTES.

Tema: Empatia e as emogoes basicas

Fonte: Paul Ekman, 2003

7. AFORMAGAO DA PERSONALIDADE E DA VIDA EMOCIONAL NA PRIMEIRA
INFANCIA E FUNDAMENTAL. GATILHOS DESENVOLVIDOS NESSA FASE TEM UM
GRANDE IMPACTO A LONGO PRAZO.

Tema: Empatia e as emogoes basicas

Fonte: Paul Ekman, 2003

8. ALITERATURA INFANTIL E UM MEIO MUITO INTERESSANTE PARA
TRABALHAR ASSUNTOS SOCIOEMOCIONAIS DE MANEIRA DIVERTIDA E
SEM MORALISMOS.

Tema: Material Didatico

Fonte: Entrevista com especialista - Psicopedagoga Luciana Corso

4.2.2 Ferramenta - Mapa conceitual

A partir das informacdes coletadas durante toda a pesquisa realizada (fundamentagao,
pesquisa desk, imersao em contexto, entrevistas com especialitas e EECA), um mapa
conceitual foi desenvolvido com o objetivo de tornar a visualizagdo do projeto mais
holistica e cruzar temas relacionados.

64



wm_T_E mm>OZ

|ensiAolipny

ossaidw|

S0dl1

0311Y0I0 _
TVIRALYN

oedeuje o apepijend)

|9Alssade Ome_D&_CmE o

03snd oxieq ‘spep _mE_m

eaissedwon)

12Aj0AUaSSp Janb I

as anb sapepijiqey eaipiudon)

se oedenbapy 1
_mCO_OOEW

soanalqo soe SodiL

oedenbapy
SOIILINI

4IN10AN3SA0
1[J[1R]

chw_UwCOUn_Jm _0>_Z

YIINIIY3dX3
30 SIFAIN

onpouy
X

oAljeuiSew

X oj}jes o ue

031x33u0D)

¥4019N1

oonnedws
0193432 0 JeUOIDY

VI1vdNd

ejeul w_um_um_mj_u wojl

oedejndod ep 9,g¢

0661 oy[ods3

SOluoJnaN

¢IN§S0d

o2150|021sd

Suif||ng

SYIILSIYILIVHYD

] R
O3USWIA|OAUS 3p e3|e4

sealpn| sapepiaie
EQ.-&.._.O._Q

e21WOoU039 3 |eId0s

O_umﬁ_w\_0>_o

Nand
— (go0c
‘NVYWHIT)
sediseq
saodows
0ydyanaa 0duId sy
YN

sounj|e aJjus sojljjuod
:1|02sd djuaiquie
ou O_.._.meﬂ

eljiwey S sew e
wiod |euoidows
O|NJUIA oJldwilig

V103513

[eossad elwouoiny
[ew.oy oedeziie|0os]
02130| ojuswesuay
08a op oesinuiwi(]

m_mOmmwm\_wu.C_ wwWWm_w\_

.._wuw_wn_mumm w_u w_um_u_om&mu

SYJILS[HILIVHYD

Mapa conceitual. Fonte: Autora, 2017.

Figura 09
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O mapa conceitual apresenta no centro a palavra empatia, pois foi o ponto de partida
deste projeto de conclusao de curso em design visual. A partir da palavra empatia se
originam focos de pesquisa, como: empatia na educagao, quem possui empatia, tipos
de empatia e como desenvolver a empatia. Nas extremidades do mapa sao apresen-
tadas palavras-chave, como: design para experiéncia, material didatico, escola e perfil
do usuario. A partir de cada um desses temas, informacgdes que foram pesquisadas
e analisadas vao aparecendo de maneira interligada. O interessante deste exercicio é
perceber como alguns topicos fazem relagdo com muitos temas diferentes. Por exem-
plo, pode-se notar que os niveis de experiéncia (cognitivo, narrativo, storytelling) tem
relagcdo com as formas de desenvolver a empatia, que por sua vez também se conec-
tam com o ambiente escolar, por ser um ambiente que transcende o ambiente familiar
oferecendo as criangas suas primeiras experiéncias individuais.

Este exercicio ajudou a visualizar o contexto do projeto, todas as variaveis que fazem
parte desta pesquisa e como estas se conectam entre si. A partir da realizacéo e ob-
servagao das palavras e topicos apresentados no mapa conceitual, foi possivel classi-
ficar e selecionar alguns conceitos que irdo servir de base para a etapa de ideacéo e
geracao de alternativas a seguir. Os conceitos selecionados foram: experiéncia, story-
telling, nivel narrativo, as cinco emogdes basicas, produto impresso.
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4.3 IDEAGAO

Conforme descrito anteriormene a fase da ideagao visa gerar ideias inovadoras atra-
vés do uso das ferramentas de analise desenvolvidas na etapa anterior (VIANNA et.
al, 2012).

4.3.1 Ferramenta - Brainstorming

A partir do mapa conceitual e do cartdes de insight alguns conceitos ficaram eviden-
tes, como: (i) a experiéncia, vital para o desenvolvimento da empatia e aprimoramento
das relagdes interpessoais, (ii) storytelling, o uso da narrativa para envolver a crianga
em um contexto ludico, divertido e facilitar a aprendizagem, (iii) expressodes faciais e o
reconhecimento das emocgdes, de acordo com Ekman (2003) a formagao da vida emo-
cional na primeira infancia € fundamental. A partir destes conceitos um brainstorming
foi realizado e a maioria das ideias geradas tiveram como foco o uso de literatura infan-
til e de narrativas que pudessem gerar algum tipo de experiéncia. A figura 15 engloba
todas as ideias criadas a partir da fase de analise e sintese.

[} [} 1
: 1. CONSTRUIR UMA HISTORIA EM : 2. KIT COM 2 OU 3 HISTORIAS INFANTIS: :
: CONJUNTO NA QUAL CADA ALUNO \ livro original + atividade lGdica individual |
: CONTRIBUI COM UMA PARTE DA ; + atividade lGdica em grupo sobre a :
: NARRATIVA. ; historia + guia para o professor :
S b e i
[} [} 1
i 3.KITCOM1HISTORIA INFANTILQUE | 4. Livro infantil original + LIVRO :
: TRATE DE UM TEMA IMPORTANTE: livro : EM BRANCO PARA QUE O ALUNO :
. original + roteiro com cenas e falas + : RECONSTRUA A HISTORIA SE :
,  acessorios modulares e cénicos + guia IMAGINANDO NO LUGAR DO :
: para o professor \  PROTAGONISTA E CRIE UM NOVO FINAL |
b mmmm e b e ]
[} 1 1
! ' 6.MATERIAL DIDATICO SOBREAS5 '
! 5, Desenvolver um desfecho diferente ! ~ EMOGOES BASICAS DE PAUL EKMAN: !
: para um conto infantil + fazer um ' livro infantil sobre as 5 emo¢oes basicas |
| teatro com o novo final + registrar com + pegas ilustradas que representam :
. fotos e ou desenhos + DESENVOLVER |  expressoes faciais + dado das emogoes |
. UMLIVRO USANDO OS REGISTROS +  , +jornada das emogoes (jornada de um |
: MANUAL DE REPLICAGAO \  personagem de um conto infantil) + |
: ; manual do docente :
1 1 1

Figura 10: Brainstorming. Fonte: Autora, 2017.
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A primeira ideia apresenta como objetivo permitir com que as criangas criassem uma
histéria prépria de maneira coletiva. A ideias 2 e 3 consistem em kits que usam um con-
to infantil como base para a realizagdo de outras atividades, tanto individuais quanto
em grupos, e até acessorios para a realizacdo de um teatro. O objetivo aqui seria criar
um material didatico que permitisse com que as criangas imergissem no papel de um
personagem e tivessem que imaginar como esse personagem age e sente para assim,
poder interpreta-lo em sala de aula junto aos colegas. Ja a ideia numero 4 consiste em
um material que apresentaria 1 livro infantil com a histéria original e um outro livro, em
branco, no qual o aluno deveria recriar um novo desfecho para a histéria ao se colocar
no lugar do personagem. Estas quatro ideias, que se assemelham bastante quanto ao
formato e aplicabilidade, foram descartadas por ndao oferecerem muita flexibilidade. A
ideia n° 1 trabalharia com a imaginagao, mas foi descartada por nao oferecer uma pos-
sibilidade de experiéncia vivencial. As ideias 2 e 3 foram descartadas por restringirem
o projeto a um conto infantil apenas, dificultando assim, tornar o produto algo flexivel
qgue pudesse ser aplicado varias vezes. A ideia n° 4 foi descartada por também se res-
tringir a um conto infantil especifico e por ndo apresentar uma proposta de experiéncia
vivencial, como um teatro.

A ideia numero 5 uniu partes das ideias anteriores e chegou na seguinte solugao:
realizar uma experiéncia em conjunto com a turma que iria gerar, ao final, um produ-
to grafico e um manual de replicagao. A experiéncia aconteceria da seguinte forma,
primeiro a professora deveria selecionar uma histéria infantil que a mesma conside-
rasse apropriada para um trabalho em sala de aula, os requisitos quanto a escolha
da histéria seriam definidos pela propria professora e pela escola. Depois, a histéria
seria apresentada aos alunos na forma de uma leitura conjunta e, em seguida, uma
atividade proposta com base na historia: os alunos deveriam se unir em grupos, entre
5 e 6 alunos, e cada grupo deveria, com a ajuda de cartdes inspiradores (que iriam
conter imagens e palavras), criar um novo final para a historia. Apds a realizagao desta
atividade, cada grupo deveria apresentar a sua versao da histéria e, ao final, uma das
histérias desenvolvidas seria selecionada pela turma e pela professora. Em um quar-
to momento os alunos realizariam um teatro inspirado na nova versao da histéria e,
para isso, eles deveriam definir quais dos alunos iriam representar quais personagens,
acessorios e cenarios deveriam ser arranjados. Enquanto o teatro estivesse aconte-
cendo alguém, possivelmente a propria professora, deveria registrar as cenas através
do uso de uma camera digital, porém se isso nao fosse possivel, os demais alunos
gue nao estivessem participando da pec¢a deveriam registrar as cenas em ilustragoes
manuais. Por fim, estes registros deveriam ser organizados e selecionados para criar
um novo livro, simples e feito de maneira manual pelos préprios alunos e professor,
no qual os alunos apareceriam como os protagonistas da historia recriada por eles.
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O material didatico final seria o desenvolvimento de um manual que explicaria todo o
processo de desenvolvimento dessa experiéncia, para que este pudesse ser realizado
nas mais diferentes escolas.

Por um bom tempo, a ideia numero 5 foi considerada como a solugao ideal para este
projeto de conclusao de curso, por oferecer maior flexibilidade, ao nao restringir o
conto infantil a ser trabalhado, por apresentar uma etapa que provocaria o lado ima-
ginativo das criangas e por oferecer uma outra etapa na qual as criangcas poderiam
realizar uma experiéncia vivencial ao imergir em um personagem através da peca de
teatro, o que ajudaria os alunos a desenvolverem uma imaginacédo e habitos empati-
cos. Para validar a ideia a mesma foi testada em sala de aula, com a turma de terceiro
ano do Colégio Marechal Floriano Peixoto, a mesma turma analisada durante a fase
de imersao no contexto. O teste ocorreu no dia 07 de novembro de 2017, das 14 horas
as 16 horas. A histéria selecionada pela autora e pela professora foi “Alice no Pais das
Maravilhas”. Para que as criangas se identificassem com a personagem Alice, foram
feitas insersdes no texto, os quais apresentavam uma pergunta aos alunos “o que Ali-
ce sentiu aqui?”, para ajudar a responder a pergunta cada aluno recebeu uma cartela
com diversas emocgdes escritas. Inicialmente, cada aluno recebeu uma copia do texto
e uma cartela com as emocgdes. A autora realizou a leitura do texto e nos momentos
em que a pergunta surgia a mesma questionava os alunos sobre o que eles pensavam.
No comeco eles estavam ainda timidos, mas aos pouco foram relaxando e comegaram
a participar. Tendo em vista que a cartela com as emog¢des nao se ateava apenas as
cinco emocodes basicas de Ekman (2003), algumas criangas comegaram a demonstrar
gue desconheciam certas emogdes. Nesse instante, a autora explicou o significado de
todas elas. Foi solicitado aos alunos que enquanto estes respondessem verbalmente
as perguntas, eles também preenchessem com a escrita. Ao finalizarem, uma nova ati-
vidade foi proposta. Os alunos, que neste dia consistiam em 25 alunos, foram divididos
em 5 grupos de 5. Cada aluno recebeu duas cartas, uma delas continha uma imagem
qualquer (um animal, uma planta, um objeto) e a outra continha uma emocgao descrita
(alegria, medo, raiva). Os grupos receberam uma nova folha que continha apenas o
inicio da histéria da Alice e abaixo haviam cinco espagos vazios. A proposta era de que
cada aluno, por vez, ajudasse a reconstruir a historia da Alice, usando as cartas que
haviam tirado como fonte de inspiragao. Os alunos apresentaram dificuldade em reali-
zar a tarefa, enquanto alguns grupos estavam mais engajados em realizar a atividade
com sucesso, outros nao pareciam interessados em fazer nada. Todos os grupos, um
por vez, receberam a atengao da autora, e 0 que pode ser observado € que os alunos
estavam com a mente muito fixada na histéria original da Alice e ndo conseguiam criar
algo novo, mesmo com a ajuda das cartas. Além disso, para realizar a atividade com
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sucesso todos os grupos precisavam de muita atengdo e uma unica professora em
sala de aula ndo conseguiria fazer isso.

ApOs esse teste de validagao comprovar que a ideia numero 5 nao seria a melhor so-
lucao para este projeto, a ideia numero 06 surgiu. Ela consiste em um material didatico
gue busca apresentar as cinco emogdes basicas para as criancas através de diferen-
tes atividades. O material inclui um livro infantil que, através de uma narrativa simples,
conta quais sdo as cinco emogdes e em que momentos elas podem surgir; um conjun-
to de pecas ilustradas que representam as expressoes faciais, de modo que a crianca
pode construir as cinco emogdes basicas de maneira visual e interativa; o dado das
emocgodes, que consiste em um dado onde cada lado representa uma emocgao, exceto
um dos lados, tendo em vista que sao 5 emocdes e o0 dado possui 6 lado; a jornada
das emogdes, um mapa que ajuda a identificar, dentro de um conto infantil, como o
personagem se sentiu em diferentes momentos da histéria; e 0 manual do docente,
qgue explica como fazer o melhor uso de todos os materiais.

Um novo teste de validagao foi realizado junto a turma do terceiro ano, para comprovar
se a opgao 6 seria mesmo uma boa solugdo. O teste aconteceu no dia 14 de novembro
de 2017, das 14 horas as 15 horas e 30 minutos. Para isso uma narrativa simples sobre
as cinco emogdes foi desenvolvida pela autora. Confira os registros dessa atividade no
Apéndice E — As cinco emocgodes: atividade em sala de aula (p.114).

A histéria foi inspirada no filme “Divertidamente” (2015), e conta a jornada de uma me-
nina chamada Luisa durante um dia de viagem para a praia junto aos pais. A historia
comeca quando Luisa recebe a noticia de que vai passar o final de semana na casa
de praia com os pais, ela gosta muito da praia e por isso fica ansiosa para ir. Porém,
logo que chegam na praia comega a chover e os planos de Luisa de ir a praia acabam
frustados, e neste momento ela se depara com a primeira emogao, a Tristeza. Em
seguida, a luz elétrica acaba e raios e trovdes intensos surgem, ela entdo se depara
com a emogao do medo. Ao sentir fome Luisa questiona a mae sobre o que tem para
comer, e ao olhar a geladeira tudo que ela encontra é um resto de brocolis, a comida
que Luisa mais detesta, nesse momento ela sente o nojo. Impaciente a respeito da
chuva que nao para de cair Luisa comecga a questionar os pais sobre quando a chuva
ira parar, seus pais calmamente respondem que ja vai parar, mas iSso nao acontece e
ela comeca a ficar irritada, sentindo entao, a raiva. Por fim, quando ja nem tem mais
esperancgas de ir a praia, a chuva para, a luz retorna, o sol aparece e eles decidem ir a
praia, e Luisa sente a alegria.
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Alguns dos alunos presentes em sala de aula ja haviam assistido ao filme “Divertida-
mente” (2015) e, sendo assim, ja estavam mais familiarizados com os conceitos das
cinco emogdes. Apos a leitura do conto, cada aluno recebeu o seguinte material: um
formato de rosto e cabelo (similar ao seu biotipo real), cinco pares de olhos diferentes,
cinco pares de sombrancelhas diferentes e cinco tipos de bocas diferentes. Foi propos-
to que cada aluno usasse as pecas que haviam recebido para criar as cinco emogodes
basicas, e assim fizeram. Tendo em vista que esta era uma atividade mais individual
foi mais facil de atender os alunos e de acompanhar o seu desempenho. Todos partici-
param e demonstraram prazer durante a realizagao. A ordem das emogdes que foram
sendo trabalhadas era a critério do proprio aluno. Alguns apresentaram dificuldades
em identificar quais expressdes visuais representavam quais emog¢des, mas a maioria
conseguiu identificar sem grandes problemas. Em um segundo momento, cada aluno
recebeu 5 cartdes, um para cada emog¢ao. Em cada cartdo havia a seguinte pergunta
‘o0 que te da mais
Os alunos tiveram alguns minutos para preencher as cinco cartas. Ao final, um dado

,que continha as cinco emogdes e um lado que significava “passe a vez”, foi apresen-
tado a eles e cada aluno teve que jogar o dado e, dependendo do lado que caisse para
cima, o aluno deveria compartilhar com a turma a resposta referente a emocgao. Por
exemplo, se ao jogar o dado o aluno obtivesse o lado que diz “alegria” para cima, ele
deveria ler qual a sua resposta para a pergunta “o que te da mais alegria?”. Uma das
atividades que nao foi desenvolvida neste dia, mas que faz parte do material € o mapa
da jornada do personagem. Esta atividade nao foi realizada porque o tempo disponibili-
zado pela professora para realizagcao das atividades ja havia acabado. Porém, € impor-
tante ressaltar que a jornada das emogdes consiste em uma atividade que permite a
turma identificar as emogdes que um personagem experiencia dentro de uma narrativa
literaria, exercitando assim, a imaginacao empatica. No Apéndice E encontram-se re-
gistros fotograficos destas atividades, bem como dos materiais desenvolvidos.

Ao final desta atividade ficou claro que a ideia de numero 06 apresenta a melhor solu-
¢ao para este projeto de conclusdo de curso, pois as atividades realizadas em sala de
aula foram muito bem aceitas pelos alunos e pela professora. Os resultados demons-
traram que os alunos, ndo apenas aprenderam sobre os 5 tipos de emogdes, suas
expressodes facias e sobre os gatilhos emocionais que despertam tais emogdes, em si
e nos colegas, como eles também demonstraram interesse nas atividades e prazer ao
realizarem.
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4.4 PROTOTIPAGAO

Essa sec¢ao aborda o desenvolvimento de um projeto de material didatico socioemo-
cional que visa promover o ensino-aprendizagem sobre as cinco emogdes basicas,
de acordo com Ekman (2003), com o objetivo de incentivar o desenvolvimento das
habilidas socioemocionais, empaticas e interpessoais desde a infancia. Esta sec¢ao
apresenta os atributos conceituais e estruturais do projeto; as atividades relativas ao
desenvolvimento da identidade visual, projeto editorial infantil, pegas relacionadas as
expressdes faciais, dado e cartdes das emogdes, mapa da jornada do personagem,
projeto editorial do manual do docente, embalagens e o mock-up do website.

4.41 Atributos

Nesta secdo foram tragados alguns atributos conceituais e estruturais para ajudar na
definicdo de alguns aspectos visuais e criagdo de todo material grafico. Os atributos
foram definidos concomitantemente ao andamento do projeto.

4.411 ATRIBUTOS CONCEITUAIS

Este projeto de design visual busca desenvolver um material didatico socioemocional
com foco em trés diretrizes: experiéncia e storytelling, para que o aprendizado seja or-
ganico ele precisa da experiéncia, o storytelling ajuda a contar uma histéria e a conec-
tar pontos que geram uma experiéncia marcante, que por sua vez, gera um aprendi-
zado; as expressodes faciais das cinco emocdes basicas, saber reconhecer as proprias
emocdes e as situagdes que desencadeiam certos sentimentos, ajuda a alcangar uma
maior inteligéncia emocional e ajuda a entender melhor as emog¢des dos outros, o que
aumenta a habilidade empatica e melhora as relagdes interpessoais. Ekman (2003) é
especialista nas expressodes faciais que cada emogao provoca no ser humano e, utili-
zar as expressoes faciais das cinco emogdes basicas como o centro deste projeto de
design visual pode provocar um resultado inovador, interativo e visualmente atrativo.

As diretrizes que devem ser trabalhadas na identidade visual e nas demais pegas gra-
ficas incluem: linguagem infantil e divertida, do ponto de vista do projeto grafico a iden-
tidade precisa conversar de maneira afetiva com o publico-alvo, as criancas, sendo
assim, precisa ser divertida, colorida e provocar animacao; forte e diversificada, além
disso precisa ser marcante, bem construida, e apresentar possibilidades de variagoes.
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4.41.2 ATRIBUTOS ESTRUTURAIS

Do ponto de vista estrutural o material didatico sera construido de maneira fisica, uma
vez que ira conter, livro infantil, manual do docente, pecas para atividades, mapa e
embalagens. Porém, o projeto desenvolvera também um website, onde todas as pecgas
presentes nesse material didatico poderao ser baixadas por download e impressas
pelos proprios docentes.

4.4.2 Projeto da Identidade Visual

Inicia-se apresentando o desenvolvimento da identidade visual para o material didatico.
Acrescenta-se que o foco deste projeto € desenvolver o material didatico socioemocional
e por isso a descrigao deste tépico foi realizada de modo reduzido.

De acordo com Wheeler (2012) uma marca pode conquistar as pessoas, fazendo-as
acreditar e confiar em sua superioridade, ndo importando qual a natureza do servigo
ou produto. Sendo assim, uma identidade visual tem o poder de fazer com que o publi-
Co aceite e respeite uma empresa ou, com que o publico rejeite e ignore uma empresa.

4.4.21 NAMING

Este projeto de identidade visual se iniciou com o processo de definicdo de um nome,
para entdo partir para o desenvolvimento de alternativas graficas. E posteriormente pa-
drao cromatico e tipografias.

O termo “as cinco emogdes” foi a opcao escolhida para a marca, pois foi o termo que
melhor representou a esséncia desse material didatico. Outras opgdes que foram pen-
sadas e consideradas foram: 5 emogdes, adentro, as emocgdes, do lado de dentro, o
clube das emocgoes, no interior, de 1 a 5, dentro e fora, os cinco, o quinteto, de dentro
pra fora.

4.4.2.2 ALTERNATIVAS DA IDENTIDADE VISUAL

A partir da definicdo do nome “as cinco emogdes” se iniciou a geragao de alternativas
graficas para a marca.
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Figura 11: Geragao de alternativas para identidade visual. Fonte: Autora, 2017.

Na geracao de alternativas para a identidade visual do projeto buscou-se construir uma
marca que transmitisse diversao, brincadeira, diversidade, leveza nas formas arredonda-
das mas que ao mesmo tempo fosse marcante e imponente. Ao entrar em contato com
essa marca o publico precisa identificar que este se trata de um produto voltado para o
universo infantil, mas que possui credibilidade e exceléncia.

4.4.2.3 LOGOTIPO

A alternativa selecionada apresenta o préprio naming do produto como o logotipo prin-
cipal. A palavra “cinco” apresenta maior peso, formas marcantes e arredondadas, e as
cinco cores presentes dentro de cada uma das letras da palavra “cinco” fazem referéncia
com cada uma das cinco emogdes. O contorno mais escuro que emoldura as letras tras
maior acabamento e presenca. A figura a seguir ilustra a versao final do logotipo e suas
variagoes.
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Figura 12: Identidade visual principal e suas variagdes. Fonte: Autora, 2017.
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Figura 13: Proporgdes do logotipo e area de protegdo. Fonte: Autora, 2017.

=

L

4.4.2.4 TIPOGRAFIA

A tipografia da palavra “cinco” foi inspirada na fonte Gothiks da Blackletra, que é uma
sem serifa estreita em 6 pesos e 3 larguras, desenvolvida entre 2012 e 2016. Entre-
tanto, a Gothiks possui tragos mais duros e retos, enquanto que a tipografia adaptada
possui tracos arredondados que transmitem uma maior leveza. Ja a fonte secundaria
que esta presente nas palavras “as” e “emocgodes” € a Brandon Grotesque, desenhada
por Hannes von Dohren em 2009/10. Ela € uma fonte sem serifa geométrica inspirada
nas fontes dos anos 1920 e 30 e oferece uma boa legibilidade, assim como transmite
um certo carisma devido ao seu acabamento mais arredondado. A Brandon oferece
uma variedade de pesos (thin, light, regular, medium, bold e black) e o peso escolhido
para fazer parte da identidade visual foi o black.

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU
UWEY2AAEIDBUabedefghi
jkimnoparstuvwxy2aaé
i0881234567890(5£¢€.,1?)

Figura 14: Fonte tipografica Gothiks. Fonte: Blackletra, 2012-2016.
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BRANDON GROTESQUE BLACK

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXZ
abcdefghijklmnopqrstuvxz
0123456789?!{(@+#7%*&?)}

Figura 15: Fonte tipografica Brandon Grotesque. Fonte: Hannes von Dohren, 2009/10.

4.4.2.5 PALETA DE CORES

A paleta de cores, referente a identidade visual, consiste em seis cores principais e
uma secundaria. Cinco, das seis, cores principais fazem referéncia as cinco emocdes
basicas: tristeza (azul claro), medo (roxo), nojo (verde), raiva (vermelho) e alegria (ama-
relo). Ja a cor azul escuro € usada como uma cor sébria que da suporte as demais
cores que sao mais claras e vivas. O rosa € a cor secundaria que serve como plano
de fundo para a identidade, em determinados momentos. A seguir encontram-se as
sete cores e suas identificagbes em rgb e cmyk. O conceito associado a cada uma
das cores foi 0 seguinte: a cor azul simboliza tristeza por ser associada a agua, ao frio
e a depressao, a cor roxa simboliza medo por ser associada ao mistério, a cor verde
simboliza nojo por ser associada ao vomito e ao brocolis, a cor vermelha simboliza
raiva por ser associada ao fogo e ao perigo, a cor amarela simboliza alegria por ser
associada ao sol, ao brilho e ao otimismo. Conferir Apéndice F — Conceitos associados
as cores (p.116).

CORES PRINCIPAIS

CMYK CMYK
C100 M98 K24 Y37 C41 M79 KO YO

CMYK
C0 M78 K100 YO

RGB RGB
R2 G2 B91 R186 G73 B206

RGB
R246 G92 BO

COR SECUNDARIA

Figura 16: Paleta de cores da identidade visual. Fonte: autora, 2017.
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4.4.3 Livro das emocgoes - Projeto Editorial

Conforme foi descrito na se¢ao 4.3.1 Ferramenta - Brainstorming, foi desenvolvida uma
narrativa que apresenta as cinco emogdes basicas através das experiéncias vividas pela
personagem da menina Luisa. O titulo da histéria foi definido como “Livro das emogdes”,
e a identidade visual ja desenvolvida foi utilizada no projeto visual deste livro infantil.

O livro apresenta um formato quadrado, 18 x 18 centimetros, e apresenta um total de
16 paginas. No projeto grafico foram desenvolvidas ilustragdes que contam a histéria da
menina Luisa de acordo com as emocgdes vivenciadas a cada momento. Um requisito
importante que surgiu durante o processo de desenvolvimento do livro foi o de ndo usar
ilustracbes que apresentassem as expressdes faciais de cada uma das cinco emocodes
diretamente, uma vez que, a atividade subsequente é a de construir as expressoes faciais.
Sendo assim, foi necessario desenvolver uma linguagem ilustrativa que representasse as
emocdes sem fazer uso das expressdes em si. O resultado foi uma composicéo focada
no cenario no qual Luisa esta inserida, a casa de praia. As cores e a tipografia foram
utilizadas para ajudar a transmitir as emog¢des de maneira visual. A seguir se encontra a
identidade visual adaptada para o livro e o projeto editorial finalizado. Os materiais usados
para finalizagao do livro incluem: capa em papel couche fosco 180g, miolo em papel offset
150g e acabamento grampeado. A seguir apresenta-se a identidade visual adaptada para
o Livro das Emogdes, o grid do projeto e o layout do projeto editorial.

—~
YDAS EMOCOES {
—

Figura 17: |dentidade visual adaptada para projeto editorial. Fonte: autora, 2017.
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Figura 18: Grid do editorial para o “Livro das emoc¢des” Fonte: autora, 2017.
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Figura 19: Capa e contracapa do projeto editorial para o “Livro das emogdes”. Fonte: autora, 2017.
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Figura 21: Paginas 3 e 4 do projeto editorial para o “Livro das emogdes”. Fonte: autora, 2017.
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Figura 22: Paginas 5 e 6 do projeto editorial para o “Livro das emogbdes”. Fonte: autora, 2017.
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Figura 23: Paginas 7 e 8 do projeto editorial para o “Livro das emog6es”. Fonte: autora, 2017.



Figura 24: Paginas 9 e 10 do projeto editorial para o “Livro das emogdes”. Fonte: autora, 2017.
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Figura 25: Paginas 11 e 12 do projeto editorial para o “Livro das emoc¢des”. Fonte: autora, 2017.



Figura 26: Paginas 13 e 14 do projeto editorial para o “Livro das emogdes”. Fonte: autora, 2017.
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4.4.4 As cinco emog¢oes - material didatico

As cinco emocodes consiste em um material didatico que busca desenvolver a compre-
ensao sobre os cinco diferentes tipos de emogdes basicas de maneira visual e interativa,
dentro de todos os materiais que fazem parte deste projeto este € o principal.

O material consiste em modelos de rostos que servem como base (em mdf 3mm adesi-
vados), diferentes modelos de cabelos em mdf 3mm adesivados), 5 diferentes pares de
olhos (em mdf 3mm adesivados), 5 diferentes pares de sombrancelhas (em mdf 3mm
adesivados), 5 modelos de bocas (em mdf 3mm adesivados), uma base plana para reali-
zagao da atividade, impressa em couché fosco 250g, e cartdes que servem para sinalizar
as emocgdes (em mdf 3mm adesivados).

A ideia é que cada aluno possa construir as suas emogdes basicas: alegria, medo, raiva,
tristeza e nojo, usando os tons de pele, cor de olhos e boca que mais se identificarem.
Com o objetivo de estimular a empatia cognitiva, uma outra atividade proposta é a de re-
presentar graficamente as emogdes dos colegas, assim, 0 aluno devera prestar atengcéo
nas caracteristicas fisicas do outro para realizar a atividade. Conferir Apéndice G — As

FACE EM 4 TONS DE PELE
13X18 CM

-

CABELOS EM 4 FORMATOS
CADA FORMATO SE APRESENTA EM 3 CORES: LOIRO, CASTANHO E PRETO

cinco emogdes: material didatico (p.117).

Figura 27: Modelos de faces e cabelos. Fonte: autora, 2017.
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Figura 28: Modelos de olhos, sombrancelhas e bocas. Fonte: autora, 2017.
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CARTOES DE IDENTIFICACAO
7X2CM

BASE PLANA
16 X23 CM

Figura 29: Base plana e cartdes de identificagdo. Fonte: autora, 2017.

TRiST622

Figura 30: Representagdo de possibilidades de combinagdes de expressdes. Fonte: autora, 2017.
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4.4.5 Dado das emocgoes

O Dado das Emocgdes consiste em uma atividade que busca desenvolver a empatia emo-
cional através do reconhecimento das diferentes situacbes em que o aluno sente cada
uma das 5 emog¢des em relagdo as situagdes que os colegas sentem.

O material consiste em 5 modelos de cartas nas quais cada aluno devera escrever o que
da mais—alegria, medo, raiva, tristeza e nojo—, e em um dado planificado que devera ser
montado. As cartas sdo impressas em papel offset 180g e o dado € impresso em couche

fosco 180g.
YDAS EMOCOES (
| quete ) amanig ? D
O que te da mais TRiST624 2
>
A
Figura 31: Identidade visual “Dado das emogdes” adaptado e Cartas “O que te da mais ?”. Fonte: autora, 2017.
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Figura 32: Dado das emogdes planificado. Fonte: autora, 2017.

Essa atividade consiste distribuir as cinco cartas para cada aluno e pedir que eles res-
pondam a pergunta em questao. Montar o dado e organizar para que cada aluno jogue o
dado uma vez. O aluno devera ler para a turma a resposta correspondente ao lado que
cair para cima. Caso o lado que cair seja o rosa (que possui 0 logo) o aluno devera passar
a vez. Depois que cada aluno compartilhar pelo menos uma situagao que desperta uma
das cinco emogdes basicas, realizar a seguinte atividade: reunir todas as cartas conforme
as suas cores e organizar de modo que cada aluno jogue o dado mais uma vez. De acor-
do com a emogao que cair para cima o aluno devera (sem olhar) pegar uma das cartas
correspondentes a emogao, ler o que esta escrito na resposta e tentar adivinhar qual dos
colegas preencheu a resposta. A ideia desta atividade é que eles possam identificar o
que desperta determinadas emog¢des em si proprios, 0s gatilhos emocionais, e quais 0s
gatilhos emocionais dos colegas, desta forma, eles conseguem se identificar uns nos ou-
tros, quando compartilharem um sentimento em comum atrelado a uma mesma situagao.
E desenvolverdo uma consciéncia maior sobre como as pessoas sao diferentes e podem
experienciar os mesmos sentimentos, porém em situagées muito diversas.
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4.4.6 Jornada das emog¢oes

A Jornada das Emogobes é uma atividade que propde que o aluno realize um processo
empatico ao se imaginar no lugar de um personagem de uma histéria infantil. O material
consiste em um mapa que possui uma linha do tempo com 5 pontos importantes, pegas
que representam cada uma das 5 emogdes e baldes onde o aluno devera escrever.

O primeiro passo € escolher uma histdria infantil e realizar a leitura em sala de aula, de
maneira conjunta com os alunos. O mapa representa a jornada emotiva do personagem
principal pela histéria. Cada um dos 5 pontos representa algum momento especifico da
historia o qual os alunos deverao tentar se colocar no lugar do personagem e determinar
qual foi a emogao predominante. O mapa consiste em uma linha do tempo, sendo assim,
o docente devera selecionar, 5 ou menos, momentos da histéria, em ordem cronoldgica, a
serem trabalhados. Apresentar o mapa aos alunos e pedir que estes escrevam (de lapis) o
nome da histoéria no canto superior direito. Ao identificar a primeira situagao da histéria, os
alunos devem descrever a situagao em um dos baldes em branco e posiciona-lo no balao
de episddio #1. Depois que todos os alunos tiverem descrito a primeira situagao, eles de-
verao identificar qual a principal emogao que o personagem experienciou nesse momento
e, usando as pecas das emogdes, posiciona-la em cima do simbolo de interrogagao (?).
Depois, seguir a linha do tempo e realizar a mesma atividade nos demais pontos (2, 3, 4
e 5). O mapa é impresso em couche 120g com laminagao fosca, as pegas redondas sao
feitas em mdf 3mm adesivado e os baldes brancos sao feitos em mdf 3mm adesivados.

YDAS EMOGOES {

dl6  TRiS
GRia  Ttca

PECAS DAS EMOGOES
2,5X2,5CM

Figura 33: Identidade Jornada das emogdes adaptada e pegas das emogdes. Fonte: autora, 2017.
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ESCREVA O NOME
DA HISTORIA NO
——7

-
DAS EMOCOES

e/l

TABULEIRO DA JORNADA DAS EMOGOES
30X30CM

BALOES EM BRANCO
6 X5CM

Figura 34: Mapa da jornada das emocdes e baldes em branco. Fonte: autora, 2017.
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4.4.7 Manual do docente

O manual do docente apresenta em forma de um passo a passo como fazer o melhor uso
dos materiais presentes nesse material didatico. A primeira atividade sendo a leitura do
Livro das emogdes, seguida da atividade denominada As cinco emogdes, que consiste
na construgao visual das expressdes faciais de cada uma das cinco emogdes basicas.
A terceira atividade consiste no Dado das emogdes, onde os alunos podem identificar
quais situagdes e atividades despertam as emogdes basicas, ao mesmo tempo em que
podem compartilhar esses gatilhos emocionais com os colegas e identificar como esses
desencadeadores se assemelham ou divergem dos gatilnos dos seus colegas. E a quarta
atividade consiste na Jornada das Emogdes, atividade onde as criangas podem identificar
a jornada emocional de um personagem no curso de uma histéria, através da empatia
cognitiva e emocional.

O manual apresenta um formato A5 (14,8 x 21 cm) e apresenta no projeto grafico a identi-
dade visual ja desenvolvida para este projeto, uma vez que o manual faz parte do material
didatico completo. No que se refere a tipografia utilizada no manual do docente, a familia
tipografica Brandon Grotesque foi mantida como parte do layout grafico, e esta aparece
nos titulos com o peso black. Ja para o texto corrido a fonte Cambria foi selecionada
para facilitar a leitura. Cambria € uma fonte serifada transicional que foi criada em 2004
por Jelle Bosma. Ela foi desenvolvida para ser usada em corpo de texto, € muito legivel
mesmo em tamanhos pequenos ou quando usada em telas de baixa resolugao. Neste
projeto editorial o corpo de texto apresenta tamanho 10pt e entrelinhas 14pt, e em certos
momentos do texto, nos passos a passos numerados, 0 corpo de texto sobe para 12pt
e entrelinhas 16pt. Ja os titulos, que se encontram em Brandon Grotesque black, apre-
sentam tamanho 24pt e entrelinhas 28.8pt. O projeto editorial apresenta um total de 20
paginas. Os materiais usados para finalizagao do manual incluem: capa em papel couche
fosco 180g, miolo em papel offset 150g e acabamento grampeado. A seguir segue o grid
do editorial e imagens de algumas paginas do manual do docente. Conferir Apéndice H
— Manual do docente (p.124).
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Figura 35: Grid para o editorial do Manual do docente. Fonte: autora, 2017.

96



Manual do Docente
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s Cinco Bmogbes ¢ um material diditico socioemocional que
busca desenvolver as habilidades emocionais em criangas
entre 8 11 an0s, que se encontram entre 031 .0 42ano do

nas cinco emogaes bsicas de acordo com Paul Ekman.

Dr:Paul Ekanan é um psicélogo americano especiaista nos
estudos das micro expressaes faciis  das emogaes Ele se
aprofundou nesse estudo durante 50 anos ¢ um dos seus liros.
mais conhecidos & “Emtions Revealed (2003), O estudos
de Blaman serviram de base para o desenvolvimento do filme
dapixar Inside Out” (Divertidamente, 2015),

Deacordo com ele as emogdes s traduzidas visualmente,
através das expressies facias,de maneirafgual entre todos os
seres humanos, e estas s3o tivadas por gatilhos. £ importan-
teanalisar oquio cedo na vida o atilho fol aprendido, pois,

identifcar s emogaes impossibilta qualquer atitude empdtica
ou compassiva nas pessoss.

o assim esse materil tem como objetivo incentivar as
eriangas a conhecerem melhor s suas préprias emoges. e
o queas desencadelam, da mesma forma,a conhecer melhor
s emagbes nas utras pessoas &, assim desenvalverem um
pensamentoe uma atitude mais empitica.

0 tempo der

610 de cads atvidade ficaacririo do docente

AS CINCO
EMOGOES

s cinco emogBes consiste em um materia didético que busea
desenvolver a compreensio sobre os cinco diferentes tipos de
‘emogbes bisicas de maneira visual e Interat

O material consiste em modelos de rostos que servem como.
base (em 4 tons de pele diferentes), diferentes modelos de
cabelos (ras tonalidades loiro,castanho ¢ preto), 5 diferentes
modelos de olhos (nas cores roxo, verde, zul e marrom es
curo), 5 diferentes pares de sombrancelhas (nas tonalidades
loiro,castanho e preto, cinco modelos de bocas (nas cores
nude e vermelo), uma base plana para realizagio da atividade
 cartbes que servem para sinaliza as emoges.

Identificar cada pega do material e
apresenté-las as criangas de maneira
clara e objetiva.
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truir as suas emogdes basicas: alegria,
medo, raiva, risteza e nojo, usando os
tons de pele, cor de olhos, sombrancelhas
e boca que mais se identificarem. Usara
base plana para compor as expressdes.

a Propor para que cada aluno possa cons-

Com o obijetivo de estimular a empatia
3 cognitv,esizar uma atividade na qual
eré construi, utlizando essas
mesmas pegas, as emogdes basicas dos
colegas, assim, o aluno dever prestar
atengdio nas caracterfsticas fisicas dos
colegas para realizar a atividade.

Pegar a base plana antes de comegar.

Escolher um dos rostos baseado no tom
de pele e colocar na base.

Escolher um dos cabelos baseado no seu
formato e cor e posicioné-lo.

-

Escolher um par e olhos que expresse
a emogdo desejada (alegria, raiva, nojo,
tristeza e medo), percebendo a cor dos
olhos.

Escolher um par de sombrancelhas que
expresse a emogdo desejada e que com-
bine com o par de olhos escolhido.

Escolher uma boca que expresse a emo-
go desejada.

Posicionar todos os elementos (olhos,
sombrancelhas e boca) dentro da face.

8. Finalizar a atividade selecionando o
cartio que contém o nome da emogio
construfda.
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0 Dado das Emogdes consiste em uma atividade que busca
desenvolver a empatia emocional através do reconhecimento
das diferentes situagdes em que o aluno sente cada uma das 5

cmoes o velugSio s situages que s oleges

O material consiste em S modelos de cartas nas quais cada alu-
o deverd escrever o que 4 mais-alogria, medo, Fava, tisteza
€ nojo-, e em dados onde constam as § emogaes bsicas,

aluno e pedir que eles respondam a

Distribuir as cinco cartas para cada
1 pergunta em questo.

O quete i i 0.

[CARTOES PARA CADA EMOGAO)

JORNADA

DAS EMOGOES

AJornada das Emogdes é uma atividade que propde que o
aluno realize um processo empitico ao se imaginar no lugar de
um personagem de uma histéria infantil,

O material consiste em um mapa que possui § pontos impor-
tantes, pesas que representam cada uma das 5 emoges ¢
baldes onde o aluno deverd descrever uma situagio,

Escolher uma histéria infantil e realizar
aleitura em sala de aula, de maneira
conjunta com os alunos.

0 mapa representa a jornada emotiva
do personagem principal pela historia
Cada um 5 pontos representa algum
momento especifico da historia o qual os
alunos deverdo tentar se colocar no lugar
do personagem e determinar qual foi a
emogio predominante.

0 mapa consiste em umalinha do tempo,
sendo assim, o docente dever selecionar,
5 ou menos, momentos da histéria, em
ordem cronoldgica, a serem trabalhados.

Apresentar o mapa aos alunos e pedir
que estes escrevam (de lapis) 0 nome da
histéria no canto superior direito,

g =

Identificar a primeira situagdo da histria,
pedir que osalunos escrevam a situagdo
‘em um dos baloes em branco e posi-
ciond-1o no baldo de episédio #1.

Depois que todos os alunos tiverem iden-
tificado a primeira situago perguntara
todos qual a principal emogdo que o per-
sonagem experienciou nesse momento e,
usando as pegas das emogdes, posicionar
m cima do simbolo de interrogagdo () a
emogdo mals apropriada. Depois, segulr
alinha do tempo e realizar a mesma ati-
vidade nos demais pontos (2,3, 4 ¢ 5).

BALOES

©)3(0)4/0)
sl

118

“Iﬁ

PEGAS

o)

)

Para ter acesso & um maior volume de pegas acesse
osite: wwwascincoemoco refaao
download de todo este material de forma gratuita.

Figura 36: Projeto grafico-editorial Manual do docente. Fonte: autora, 2017.
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4.4.8 Embalagens - As cinco emogoes

Foram desenvolvidas quatro embalagens para compor os seguintes materiais: a atividade
denominada “As cinco emog¢des”, o “Dado das emogdes”, a ‘Jornada das emogdes” e
uma embalagem maior para compor todo o material didatico.

As embalagens referentes aos materiais “As cinco emogodes”, o “Dado das emogdes”
e a “Jornada das emogdes” apresentam o mesmo modelo e formato, uma vez que
servem apenas para conter as pecgas pertencentes a cada atividade. Porém cada uma
das embalagens apresenta uma cor predominante diferente, além do proprio nome da
atividade, afim de sinalizar o usuario sobre o conteido da mesma. O modelo da emba-
lagem consiste em uma caixa que apresenta 24 cm de comprimento x 17 cm de largura
X 4 cm de altura. A embalagem maior pode ser feita em papeldo parana (ou ondulado)
adesivado, e as embalagens menores em papel cartdo duplex, com impressao direta.

5cm 22cm

S5cm

32cm

2,5cm 22cm

1 2,5cm

2,5cm 22cm

32cm

@ JUL LI 32em

DAS EMOCOES

Figura 37: Embalagens para compor atividades “As cinco emogodes”, “Dado das emogodes” e “Jornada das emogdes”.
Fonte: autora, 2017.
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A embalagem maior, que deve compor todo o material didatico apresentado até esse
momento, apresentara um modelo e formato diferente. Ela apresenta 35 cm de com-
primento x 25 cm de largura x 14 cm de altura e um formato de luva.

14cm

~ o~ ,- ~ =
() (3) (= (2 (@) (¢) (B) (= (8) (&) | 14cm
== oloa

NNCD
') ) et 25cm

OOIOISESEOIOIONSES M

-_— N = -_— N~ =~

@ S C:D‘ @ A C:D‘ L4em CAIXA MODELO DE LUVA
OIOIORSES RO &) =) DIMENSOES: 35 X 25 X 14 ¢m

14cm

32cm

Figura 38: Embalagem principal do material didatico completo. Fonte: autora, 2017.

As cores das embalagens e as cores da capa do “Livro das emogdes” e do “Manual
do docente” estdo alinhadas com as cores principais relacionadas a cada uma das
cinco emogdes. O “Manual do docente” apresenta a capa na cor azul e a contracapa
apresenta um olho que simboliza a tristeza. O “Livro das emoc¢des” apresenta a capa
na cor roxa e a contracapa apresenta um olho que simboliza o medo. A embalagem
referente “As cinco emogdes” esta na cor verde e o verso da embalagem apresenta
um olho que simboliza o nojo. A embalagem referente ao “Dado das emocdes” esta
na cor vermelha e o verso da embalagem apresenta um olho que simboliza a raiva. A
embalagem da “Jornada das emocgdes” esta na cor amarela e o verso da embalagem
apresenta um olho que simboliza a alegria. A embalagem principal que compde todo
o material didatico esta na cor rosa, que é a cor auxiliar que nao se refere a nenhuma
das emogdes, e apresenta ao longo do seu corpo os cinco olhos que simbolizam as

cinco emocodes basicas.
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4.4.9 Website - As cinco emogoes

O website do material didatico “As cinco emocgdes” visa dispobilizar o conteudo gerado
neste projeto de pesquisa para que docentes e escolas possam ter facil acesso a todos
estes materiais. Foi checado em dezembro de 2017 que o dominio “ascincoemocoes.
com.br” esta disponivel para registro.

O conteudo desse mock-up foi proposto pela autora deste trabalho e ilustra alguns
temas que podem ser abordados. A seguir lista-se topicos e funcionalidades presentes
no website:
* uma pagina “sobre” que apresenta o material didatico e a sua proposta;
* uma pagina com links de download de todos os materiais desenvolvidos nessa
pesquisa, downloads especificos de cada contetido e um download completo;
* uma pagina de contato para duvidas e esclarecimentos

A figura 32 apresenta aos layouts, referentes a pagina inicial, menu, pagina sobre, pa-
gina de downloads e pagina de contato, desenvolvidos pela autora. Conferir Apéndice
| — Mockup do website As Cinco Emogoes (p.135).

AS CINCO EMOGOES AS CINCO EMOGOES

CONTATO

As Cinco Emogdes

Rua Sarmento Leite, 1052
Porto Alegre/RS - 90050-170
(51) 999984332

FALE COM A GENTE!

SEU EMAIL

MENSAGEM

ENVIAR

AS CINCO EMOGOES

As Cinco Emogdes é um material didatico

socioemocional que busca desenvolver as
D o w N L o A D qualidades emocionais em criangas entre

8 e 11 anos através de diferentes

— atividades focadas nas cinco emogdes
CO N T ! TO EMOCOES basicas de acordo com Paul Ekman.

facebook instagram  youtube

Figura 39: Website “As cinco emogbes”. Fonte: autora, 2017.
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Figura 40: Pagina de downloads do website “As cinco emog¢des”. Fonte: autora, 2017.
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4.5 EVOLUGCAO
4.51 Identificacao de parceiros para o projeto

Como forma de aumentar a divulgacado e o acesso deste material didatico socioemo-
cional, escolas, ongs, instituicdes e diferentes orgaos do Brasil, relacionados ao ensino
-aprendizagem das habilidades socioemocionais, serdao selecionados e contatados em
um periodo posterior a entrega deste relatério. Conferir Apéndice J — Orgamentos levan-
tados para o projeto (p.138).

4.5.2 Planejamento de melhorias para o projeto

A validacao final sera executada em um periodo posterior a entrega deste relatério, uma
vez que este sera entregue na data do dia 22 de janeiro de 2017 e a turma do terceiro
ano do Colégio Marechal Floriano Peixoto, que participou de todo processo de imersao e
validagcao das alternativas, ja se encontrava de férias quando este material foi finalizado.
O colégio retornara as suas atividades escolares em fevereiro de 2018, quanto entao, o
material didatico prototipado sera validado junto a mesma turma que participou do proces-
so de desenvolvimento deste projeto de conclusao de curso em design visual no ano de
2017. A partir dessa validagao final melhorias poderao ser aplicadas, e um artigo devera
ser desenvolvido relatando todo este processo e seus resultados.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O tema escolhido para este trabalho de conclusdo em design visual teve como ponto
de partida a vontade de projetar um material didatico que atendesse as necessida-
des socioemocionais, dentro do contexto escolar, e o desenvolvimento da empatia
em criangas entre 8 e 11 anos de idade, estudantes do ensino fundamental da rede
publica.

Como foi apontado e defendido neste relatorio, ha um déficit de empatia que vem se
desenvolvendo nos ultimos anos. Este déficit afeta a maneira como o ser humano
se desenvolve socialmente e emocionalmente. Sendo assim, € necessario combater
este déficit através de recursos interativos e didaticos dentro do ambiente escolar, em
especial nas redes publicas, de maneira a impactar positivamente o desenvolvimento
socioemocional de criangas ainda em formacao escolar, contribuindo ao processo de
ensino-aprendizagem.

Em resumo, o presente trabalho de Conclusdo de Curso em Design Visual, gerou
um material didatico socioemocional que consiste em um livro infantil, 3 atividades
didaticas e um manual do docente. O enfoque dado a proposta foi o Design Thinking,
em termos metodoldgicos, e sob o ponto de vista dos contextos abordados, o Design
Emocional e Design para a Experiéncia tam foram fundamentais no desenvolvimento
do projeto.

Espera-se que este material didatico socioemocional atenda ao problema que motivou
esse projeto de pesquisa e que possa ser aplicado pelas mais diversas escolas, em
especial as publicas, bem como por outras instituicées, ongs e empresas que buscam
o desenvolvimento das habilidades socioemocionais. Deste modo, houve a preocupa-
¢ao de oferecer o material para download gratuito através do website, afim de ampliar
0 seu alcance. Houve também a preocupacao de dispobilizar um protétipo fisico fina-
lizado para o Colégio Marechal Floriano Peixoto, que aceitou ajudar neste projeto de
pesquisa e que foi fundamental para o mesmo. Por fim, este trabalho de conclusao de
curso, embora tenha apresentado muitos desafios e obstaculos, também resultou em
muitos ensinamentos.
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Apéndice A - Lei n. 11274/2006

Presidéncia da Republica

Casa Civil
Subchefia para Assuntos Juridicos

LEI N° 11.274, DE 6 DE FEVEREIRO DE 2006.

Altera a redagéo dos arts. 29, 30, 32 e 87 da Lei n2 9.394, de
20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e

Mensagem de veto bases da educagado nacional, dispondo sobre a duragéo de 9
(nove) anos para o ensino fundamental, com matricula
obrigatéria a partir dos 6 (seis) anos de idade.

O PRESIDENTE DA REPUBLICA Faco saber que o Congresso Nacional decreta e eu sanciono a seguinte Lei:
Art. 12 (VETADO)
Art. 2° (VETADO)

Art. 32 O art. 32 da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, passa a vigorar com a seguinte redagéo:

"Art. 32. O ensino fundamental obrigatério, com duragdo de 9 (nove) anos, gratuito na escola
publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a formagéo basica do cidadao,
mediante:

Art. 420 § 22 e o inciso | do § 32 do art. 87 da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, p m a vigorar com a
seguinte redagéo:

§ 22 O poder publico devera recensear os educandos no ensino fundamental, com especial
atengcdo para o grupo de 6 (seis) a 14 (quatorze) anos de idade e de 15 (quinze) a 16
(dezesseis) anos de idade.

1 = matricular todos os educandos a partir dos 6 (seis) anos de idade no ensino fundamental;
a) (Revogado)
b) (Revogado)

c) (Revogado)

Art. 52 Os Municipios, os Estados e o Distrito Federal terdo prazo até 2010 para implementar a obrigatoriedade para o
ensino fundamental disposto no art. 32 desta Lei e a abrangéncia da pré-escola de que trata o art. 22 desta Lei.

Art. 62 Esta Lei entra em vigor na data de sua publicag&o.

Brasilia, 6 de fevereiro de 2006; 1852 da Independéncia e 1182 da Republica.

LUIZ INACIO LULA DA SILVA
Marcio Thomaz Bastos
Fernando Haddad

Alvaro Augusto Ribeiro Costa

Este texto ndo substitui o publicado no D.O.U. de 7.2.2006
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Apéndice B - Etapas do projeto
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Apéndice C - Entrevistas com especialistas
1.1 Entrevista com Psicopedagoga Luciana Corso da UFRGS

Data: 04/10/2017
Entrevistada: Luciana Corso
Cidade: Porto Alegre

Jéssica: Primeiramente acho importante dizer que eu sou aluna do curso de Design
Visual aqui na UFRGS e estou no meu ultimo ano de graduagéo. Meu projeto de conclusao
de curso tem relagcdo com a empatia e com materiais educacionais socioemocionais. Entdo
agora, eu gostaria de saber um pouco sobre vocé e sobre o seu papel aqui na UFRGS.

Luciana: Eu sou professora aqui na Faculdade de Educagéo da UFRGS ha 20 anos, no
Departamento de Estudos Especializados na area de psicopedagogia. Tenho formagao como
pedagoga, como psicopedagoga, trabalhei bastante tempo com clinica psicopedagégica an-
tes mesmo de entrar aqui na UFRGS e atualmente os nossos alunos aqui da psicopedagogia
acompanham alunos que estejam enfrentando algum tipo de dificuldade. O nosso trabalho
tem essa ideia, o professor indica o tipo de trabalho e o aluno da psicopedagogia faz esse
acompanhamento dentro das escolas. Na maioria dos casos os nossos alunos trabalham
junto de criangas, mas existem casos de alunas que escolhem trabalhar com EJA. E nesse
periodo de tempo que o aluno acompanha esse trabalho ele tem como objetivo entender todas
as dificuldades, sempre inseridas num contexto maior. Existe uma tendéncia de acharmos que
o problema esta em algum lugar, é a crianga que nao aprende, é o professor que nao ensina,
€ a escola que é carente, a ideia de culpabilizar ao invés de resolver o problema. E a gente
sabe que ndo é assim, existe sempre um interjogo de fatores que de algum modo colaboram
ou para promover ou para atrapalhar a aprendizagem.

Jéssica: Ok, obrigada. Agora eu gostaria de te perguntar, na tua visao e experiéncia,
quais sdo os maiores problemas atualmente de aprendizagem?

Luciana: Como a escola, a partir do primeiro ano, tem o objetivo maior que é ensinar
as criancas a se alfabetizarem, os problemas maiores passam a ser sobre esses aspectos, a
crianga que nao da conta da leitura, da escrita e da matematica. Mas isso ndo quer dizer que
por tras nao existam outras coisas, fatores emocionais, criangas que ja possuem uma determi-
nada sindrome. O nosso grande desafio hoje é fazer com que a escola consiga dar conta do
aluno com as suas possibilidades e limitagdes, levando em consideragéo que com a inclusao
no ambiente escolar a diversidade nas escolas é grande.

Jéssica: Sim, verdade. Agora, focando mais na parte emocional e das relagdes interpes-
soais das criangas, na tua visdo a escola da mais importancia ao aprendizado cognitivo? E as
capacidades emocionais das criangas € pouco trabalhada?

Luciana: Sim, eu concordo que a escola trabalha pouco as habilidades emocionais e
interpessoais da crianca. E como se as criangas pudessem naturalmente se desenvolver do
mesmo modo e amadurecer do mesmo modo, quando de fato a gente sabe que nao. E isso
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fica sim esquecido dentro da escola. E como & que a gente poderia trabalhar isso, né? Claro
que respeitando as faixas etarias, afinal, quando falamos de crianga muito pequena ela é
egocéntrica e focada no umbigo dela. Mas a partir dos 6 ou 7 anos essas habilidades interpes-
soais tem que estar sendo mais desenvolvida e a escola tem sim essa fungédo. Entdo assim,
o exercicio de se colocar no lugar do outro. Na hora dos conflitos, por exemplo, a gente sabe
que as vezes a tendéncia da professora € dizer “pede desculpa para o teu amigo”, como se
isso fosse resolver a situagcido. Eu acho bem positivo fazer o exercicio de provocar a crianca a
se colocar no lugar do outro e questionar como ela acha que o colega se sentiu ao experien-
ciar determinada situacéo.

Jéssica: Exato, bem isso. Eu gostaria de te perguntar agora, na tua visdo, o que seria
empatia e, dentro disso que ja estamos falando, se tu acharia importante desenvolver a em-
patia no ambiente escolar?

Luciana: Sim, sem duvida. Mas tu esta pensando em fazer um projeto de arte visual que
pudesse atender essa necessidade?

Jéssica: Sim. A minha ideia é desenvolver um material didatico ludico e interativo que
possa ser utilizado em sala de aula com o objetivo de desenvolver as qualidades emocionais e
interpessoais da crianca e dessa forma promover a empatia. No momento as minhas possibi-
lidade incluem fazem uso de alguma narrativa, para que a crianga possa se colocar no centro
da histéria e experienciar o que o outro sente ou pensa, e, assim, se identificar com o outro.

Luciana: Interessante. E a gente pode pensar também que com as criangas menores
esse tipo de atividade tende a ser mais facil, porém com as maiores esse aprendizado fica
esquecido. Se pegar uma crianca de 10, 11 ou 12 é como se essas habilidades ja estivessem
maduras, e ela sabe que certas coisas nao se deve fazer, mas nao é assim que funciona.

Jéssica: Sim. Eu estou fazendo um trabalho de imersdo em uma turma do terceiro ano e
a professora deles teve algumas experiencias frustadas ao tentar promover algumas dinami-
cas voltadas para o desenvolvimento da empatia em sala de aula. Claro que existem diversos
fatores que afetam as qualidades emocionais e empaticas dessas criangas também.

Luciana: Com certeza. Uma coisa que eu pensei agora, foi a questao da literatura in-
fantil. Partir da literatura infantil € um bom comeco, pois ela € muito rica em caminhos para
se trabalhar, em especial essas habilidades. Porque tu tem ali uma situacédo, um conflito, um
desfecho, que o leitor pode considerar um desfecho bom ou ruim, dependendo do seu ponto
de vista. Eu ndo estou falando de uma histéria moralista, mas sim como aquela situacao ou
conflito impacta diferente cada pessoa. Isso eu acho legal. Porque nem todo mundo tem que
pensar do mesmo modo, inclusive, com relacdo a esta questdo de empatia, eu acho que a
gente deve pensar que eu posso nao desenvolver a mesma empatia por todo mundo. Mas
tem uma coisa que é fundamental, eu tenho que ter respeito. Acho que ai é que se encontra
o limite ténue. A gente tende a achar que todas as criangas precisam ser super amigas, e ter
a mesma afinidade, e isso ndo é verdade. Eu vejo isso principalmente na educacéao infantil,
que as vezes o professor tende a querer manipular os caminhos de escolha das criangas, € eu
nao sei se isso é saudavel. O professor precisa ter cuidado para que todos estejam inseridos
em um grupo, ou oferecer oportunidades para que os alunos possam trabalhar com colegas
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diferentes. Mas, uma vez que os alunos tenham tido a oportunidade de conhecer melhor os
seus colegas, eles podem ter mais afinidades com certos colegas e menos com outros, e tudo
bem. O mais importante a ser desenvolvido é o respeito, e isso € empatia. E a gente sente isso
até nas nossas relagdes, as vezes até dentro da familia. Com certas pessoas tu sente uma
proximidade e uma identificacdo muito grande, mas com outros nem tanto.

Pensando sobre esse material didatico, eu acho que seria muito interessante desenvol-
ver um material que sucite discutir sobre algo, de se colocar no lugar do outro e que permita
com que o aluno possa tirar suas proprias conclusdes que serao diferentes da dos colegas.
Poder dizer eu gosto disso, ou daquilo. E mesmo eu gostanto de algo e o outro gostando de
outra coisa nds ainda podemos ser amigos e nos respeitar. A ideia parece muito legal. Como
eu ndo sou da tua area eu nao sei nem como visualizar ou concretizar isso, mas acho muito
interessante. O que eu posso te dizer € que da minha experiéncia, a literatura infantil € muito
bacana, tu tem histérias infantis maravilhosas e que tu poderia de repente criar um jogo onde
o aluno pode tentar criar um desfecho diferente ou se colocar no lugar do personagem e tentar
imaginar o que ele sentiu em determinada situagao. Trazer as histérias mais para a contem-
poraneidade pode ser legal.

Jéssica: Muito obrigada pelas sugestdes, Luciana. Adorei todos as tuas ideias e foi muito
esclarecedor. Obrigada pela atenc&o. Vou encerrar a entrevista aqui.

Luciana: Foi 6timo, adorei, Jéssica.
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Apéndice D —Questionario EECA

Porto Alegre, 5 de julho de 2017.
Nome: Idade:

Leia cada afirmacdo, cuidadosamente, depois marque se a sentenga descreve voce

(“sim”) ou nao descreve vocé (“nao”):

SIM NAO

1. Fico triste de ver uma menina que nao encontra alguém com quem brincar.

2. Pessoas que beijam e abragam em publico sao tolas.

3. Meninos que choram porque estao felizes sao tolos.

4. Eu realmente gosto de ver pessoas abrindo presentes, mesmo quando eu
nao ganho um presente para mim.

5. Ver um menino que esta chorando me faz sentir vontade de chorar.

6. Eu fico aborrecido quando eu vejo uma menina sendo machucada.

7. Mesmo quando eu nao sei porque alguém esté rindo, eu também comeco a rir.

8. As vezes, eu choro quando assisto T'V.

9. Meninas que choram porque estdo felizes sao tolas.

10. E dificil, para mim, ver o porqué de outra pessoa ficar aborrecida.

11. Eu fico chateado quando eu vejo um animal sendo ferido.

12. Fico triste de ver um menino que nao encontra alguém com quem brincar.

13. Algumas can¢oes me deixam tao triste que eu sinto vontade de chorar.

14. Eu fico aborrecido quando eu vejo um menino sendo machucado.

15. Adultos as vezes choram, mesmo quando eles ndo tém motivo para
estarem tristes.

16. E bobagem tratar cachorros e gatos como se eles tivessem sentimentos humanos.

17. Eu fico furioso(a) quando eu vejo um colega de aula fingindo que precisa da
ajuda da professora todo o tempo.

18. Criangas que nao tem amigos, provavelmente nao querem ter.

19. Ver uma menina que estd chorando me faz sentir vontade de chorar.

20. Eu acho engracado quando alguma pessoa chora durante um filme triste
ou quando estd lendo um livro triste.
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Apéndice E — As cinco emocgoes: atividade em sala de aula

As imagens a seguir foram registradas no dia 14 de novembro durante a validacao da

ideia numero 06, presente no item 4.3.1 Ferramenta - Brainstorming.
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Apéndice E — As cinco emogoes: atividade em sala de aula

As imagens a seguir foram registradas no dia 14 de novembro durante a validacéo da

ideia numero 06, presente no item 4.3.1 Ferramenta - Brainstorming.
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Apéndice F — Conceitos associados as cores

A imagem apresenta os conceitos associados as cores deste projeto.

ILUMINAGAO
BRILHO

DEPRESSAO

AMANHECER

VOMITO AGRESSAO

MISTERIO

INTEGRIDADE
SERIEDADE
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Apéndice G — As Cinco Emogdes: material didatico

As imagens a seguir apresentam os materiais que englobam As Cinco Emogdes e um
passo-a-passo de como construir as expressodes faciais.

EMOCOES
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Apéndice G — As Cinco Emoc¢oes: material didatico
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Apéndice G — As Cinco Emoc¢oes: material didatico

dLEGRiIA
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Apéndice H — Manual do docente

EMOCOES
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Apéndice H — Manual do docente
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Apéndice | - Mockup do website As Cinco Emocgoes

AS CINCO EMOGOES

EMOCOES

facebook instagram youtube
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Apéndice | — Mockup do website As Cinco Emogodes

AS CINCO EMOGOES

SOBRE

As Cinco Emogdes é um material didatico

socioemocional que busca desenvolver as

qualidades emocionais em criangas entre
8 e 11 anos através de diferentes
atividades focadas nas cinco emogdes
basicas de acordo com Paul Ekman.

facebook instagram youtube
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AS CINCO EMOGOES

DOWNLOAD

0 material didatico inclui: o Manual do
docente, o Livro das emogdes, as Cinco
emogdes, o Dado das emogdes e a Jornada
das emogdes. O download é gratuito e
pode ser feito por partes ou por completo,
nos links abaixo:

A tueroes

Manual do Livro das
Docente Emocaes

o

o5 Enocoss

Dado das Jornada Download
Emocgaes das Emogaes Completo

facebook instagram  youtube
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Apéndice J — Orgcamentos levantados para o projeto

Orgamento realizado na grafica D21, localizada na Rua Silva Jardim, n® 21, Auxiliadora-
Porto Alegre/RS.

R$1021,60
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Apéndice J — Orgcamentos levantados para o projeto

Orcamento realizado na grafica da UFRGS, localizada na R. Ramiro Barcelos, 2500,
Floresta, Porto Alegre/RS.

MATERIAL

R$ 26,00
R$ 25,00
R$ 54,00
R$ 34,00
R$ 29,00
R$ 208,90

VALOR TOTAL

*A GRAFICA NAO OFERECE SERVICO DE CORTES PERSONALIZADOS
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