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RESUMO

A politica surgiu com a separacido do publico e privado. E a conjuncéo de agdes de
individuos em beneficio de um fim comum. O conhecimento de seus preceitos e
suas praticas formam adultos conscientes do seu papel social. Contudo, a falta de
entendimento do termo politica e suas praticas refletem no afastamento da
responsabilidade da populagcdo com o seu papel social. Assim, o presente trabalho
consiste no desenvolvimento de um projeto cujo objetivo é educar e conscientizar o
publico infantil (5° ano do Ensino Fundamental) sobre a importancia da politica para
conviver. Na primeira metade do trabalho, utilizando a metodologia voltada a
produtos graficos-impressos e a metodologia do design centrado no ser humano,
realizou-se a fundamentagao tedrica sobre principios basicos da politica, cidadania e
democracia, assim como um levantamento sobre projeto editorial orientado ao
publico infantil. Além disso, foi feita uma analise de produtos similares a partir da
entrevistas com educadores. Uma vez estabelecidos os requisitos e restricbes de
projeto, iniciou-se a fase de geracdo de alternativas para o problema e a execugao.
O resultado é um livro infantil para criangas sobre politica e cidadania.

Palavras-chave: Design Editorial. Politica. Conscientizacdo. Educacgao Infantil.



ABSTRACT

Politics emerged with the separation of what is public and private. It is the union of
actions of individuals for the benefit of a common purpose. Knowing their precepts
and practices help form adults aware of their social role. However, the lack of
understanding of the term politics and its practices reflects in the people’s
distanciation from their responsibility with their social role. Thus, the present work
consists in the development of a project which objective is to educate and make the
children public (fifth year of elementary school) aware about the importance of politics
in life. In the first half of the work, using the methodology focused on graphic-printed
products and the methodology of human-centered design, a theoretical basis was
established about basic principles of politics, citizenship and democracy, as well as
the editorial project aimed at the children. In addition, an analysis of similar products
was made based on interviews with educators. Once the project requirements and
constraints have been established, the generation of alternatives to the problem and
execution began. The result is a children's textbook on politics and citizenship.

Keywords: Editorial Design. Policy. Awareness. Child education.
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1 INTRODUGAO

A politica € um processo de inteligéncia usado para sistematizar a vida social
a partir da perspectiva que esta organizagdo nao € regida pela natureza e, sim,
resultante do engajamento, da conduta e das a¢des dos seus agentes. A exiguidade
de entendimento do termo politica pela populacdo reflete no afastamento da
responsabilidade do seu papel social. A acdo de eleger um individuo para ser
incumbido pela gestdo publica é considerado pelo senso comum o seu ponto alto
como sujeito democratico. Esta visdo causa interpretagcdes errbneas sobre o dever
de cada cidadao dentro da sociedade; pois, as acdes politicas ndao se restringem a
designagao de cargos.

O documentario Boca da Urna (2004) é um exemplo que evidencia como uma
grande parcela da populagdo n&o participa ou nunca participara de agdes politicas
ou de preocupacgao com a comunidade; assim como acredita que nao € um elemento
de mudanca social por ter sido explorada pelos governantes anteriores. O efeito é na
participacao coletiva de decisdes politicas que impede maiores avangos no estado.

A terceira onda de democratizagdo (HUNTINGTON, 1994) nos paises da
América Latina sucedeu varios estudos sobre a confianca politica dentro destas
democracias. Sendo esta designada como a crenga de um individuo na agao futura
das pessoas e/ou instituicbes, tendo como referéncia suas atuagdes passadas
(BONIFACIO, 2010). Entre os estudos, podemos citar os trabalhos de Fuchs e
Klingemann (1995), Warren (1999), Norris (1999; 2011) e Dalton (2004) que
buscaram entender a relagdo entre a confiabilidade da populagado, as orientacdes
politicas e o cumprimento de seus objetivos governamentais, tanto em democracias
ja consolidadas como nas recentemente instauradas. As pesquisas ocorreram em
face dos modelos democraticos adotados cujo desenho formal enfatiza um conceito
minimalista de governo popular focado nas eleicbes periddicas e no sufragio
universal que se preocupa em formular leis e regras normativas para o sucesso
desse sistema politico (VASCONCELOS, 2013) deixando em segundo plano os
direitos sociais e um aprofundamento das praticas politicas.

O romancista e politico brasileiro Duarte (1966) descreveu o desinteresse

politico brasileiro como fendmeno histérico. Herangas coloniais como estado
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absolutista regido pela economia monocultora e latifundiaria, o escravismo e o
analfabetismo refletiam-se como problemas enraizados na cultura politica e no
processo democratico da época. No levantamento do indice de Democracia
divulgado pelo Economist Intelligence Unit (2014), o Brasil foi categorizado como um
regime democratico falho que sofre com a baixa participagao politica e a desilusdo
popular. A precariedade da educagéao formal foi apontada como a principal razdo do
resultado; salientando a necessidade do ensino politico desde a infancia. Ademais
as fraquezas institucionais e a corrupcdo endémica desmotivam a nacdo a
comprometer-se com cultura democratica.

A partir do contexto analisado, este capitulo apresenta o tema do projeto, a
importancia do seu desenvolvimento para a sociedade brasileira, o problema a ser

solucionado e os objetivos buscados pela aluna no TCC em questao.

1.1 TEMA

Projetar um material grafico, fundamentado no design para experiéncia, tendo
em vista desenvolver o conhecimento politico focado no contexto sociopedagdgico

do ensino fundamental (5° ano).

1.2 JUSTIFICATIVA

O estudo "Pobreza na infancia e na adolescéncia" (UNICEF, 2018) utilizou
dados oficiais do Pnad 2015 do IBGE para apresentar a situagdo agravante que
encontra-se o jovem brasileiro. Nesta pesquisa analisou-se a qualidade de acesso,
por jovens de até 17 anos, a seis direitos basicos: educagao, informacao (acesso a
internet e a TV), agua, saneamento basico, moradia e protegéo contra o trabalho
infantil. Ao total, seis em cada dez criangas e adolescentes brasileiros vivem em
situagao de pobreza no Brasil; sdo 32 milhdes de jovens que representam 61% da
populagdo brasileira com menos de 18 anos. A privagao do direito a informacéao
alcanga um quarto (25,7%) do total de jovens de 10 a 17 anos. Sendo que 25,7%
nao tiveram acesso a internet (privados de informagéo) e 24,5% n&o acessaram a

internet, mas tém TV em casa (privagao intermediaria). Em termos percentuais,
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20,3% das criancas e adolescentes de 4 a 17 anos tém o direito a educacéo violado;
13,8% estdo na escola, mas sdo analfabetos ou estdo atrasados e 6,5% estéo fora
da escola.

Além disso, a Pesquisa TIC Educacéao (CETIC.BR, 2016) coletou dados sobre
0 uso de tecnologias de informacdo e comunicagdo na educagao brasileira. Em
2016, a analise apontou que nas areas urbanas 95% das escolas publicas possuiam
algum acesso a Internet, infraestrutura prontamente universalizada entre as escolas
particulares. Dentro das salas de aula, a disponibilidade de Internet atingiu 43% das
escolas publicas e em 72% das escolas privadas. Contudo a velocidade de conexao
em 45% das instituicbes publicas nao ultrapassam 4 Mbps e apenas 7% dos
estudantes até o 5° ano do ensino fundamental desfrutam de tecnologia. O
Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (PISA) em 2006, exame realizado
pela Organizacdo para Cooperagcdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE),
averiguou que a maior fragdo dos alunos se enquadram no perfil analégico (37,7%);
isto €, utilizam raramente de internet e meios digitais tanto para lazer quanto para
fins educacionais (INEP, 2006). Conquanto a internet e as tecnologias estdo
progressivamente crescendo no universo educacional, ainda existem barreiras que
dificultam sua evolugdo como ferramenta principal.

Conforme Mantovani (2013), o uso do livro na educagao infantil vem sendo
afirmado como importante forma de experiéncia social e pessoal por investigadores
das areas da linguistica, psicanalise, psicologia e educagado; tornando-se
indispensavel presenga no curriculo. O Ministério da Educagao Brasileira (2016a)
afirma que a cultura da escrita e de objetos portadores de leitura, tais como livros,
revistas, jornais, folhetos, HQs, devem estar presentes nas escolas infantis. Visto
que dados do Indicador Nacional de Alfabetismo Funcional (INAF, 2016) denotam
que uma das variaveis mais importantes para alcancar os niveis mais altos de
alfabetismo na idade adulta é o contato com materiais escritos na infancia. Além
disso, a literatura infantil registrou um crescimento de 123,4% no tocante aos
menores de idade (FAILLA, 2016).

De acordo com Onesti (2014, p.2) “‘Uma maneira divertida e inteligente de
explorar o mundo com prazer € através dos livros de literatura infantil. A linguagem

visual, a oral e a escrita estdo diretamente interligadas no momento em que a
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crianca explora um livro infantil.” A literatura € uma proveniéncia de conhecimento e
de imaginagao da crianga e sua expansao de mercado corrobora para a construgéo
de novos projetos editoriais que permitam acompanhar as exigéncias tanto do
publico quanto das escolas. Além do mais, um dos principais eixos dentro do
trabalho pedagdgico na Educacéo Infantil € a ludicidade (ONESTI, 2014). Para Lins
(2003), beneficiar-se de um conteudo dindmico e divertido na literatura pode agregar

maior interesse e motivagao pelas criangas. Segundo Fantin,

Sendo a brincadeira uma atividade social, nesse contexto poderia ser
entendida no seu multiplo aspecto de que, além de seu fim em si mesma,
pudesse servir ao desenvolvimento infantil, a constru¢cdo de conhecimentos e
a apropriagao da cultura. (Fantin, 2000, p.16)

A conscientizagao politica ainda é muito limitada na sociedade brasileira. O
Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (BRASIL, 2012) prevé a
compreensao do sistema politico como objetivo de aprendizado nas etapas iniciais
de escolarizag&o. Para alcangar uma participagao ativa dos jovens na sociedade, é
preciso posicionar a politica como um formato legitimo de cidadania e transformacgao
social. Sob esse aspecto, o papel da escola é fortalecer o didlogo e 0 acesso a
informagéo pelos alunos. Este ndo deve ser prejudicado pelos meios com os quais
as informacdes serdao ofertadas; ou seja, devem ser utilizados materiais de facil
aquisicao por colégios e estudantes.

A instrumentalizagdo do professor para abordar assuntos relacionados as
instituicbes politicas e aos principios da democracia nas escolas demanda de
mecanismos que auxiliem este processo. Assim, este trabalho de conclusao busca o
desenvolvimento de projeto editorial que ajude educadores e alunos a exercitar a
cidadania e o pensamento politico colaborando para a formagdo de adultos

conscientes.
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1.3 PROBLEMA DE PROJETO

Como o design visual pode contribuir para o acesso a educagao politica visto
que a falta de entendimento do termo politica e suas praticas refletem no

afastamento da responsabilidade da populacdo com o seu papel social?

1.4 OBJETIVOS

A fim de guiar a realizagdo do projeto desde o inicio e, por consequéncia,
facilitar a sua realizagéo, nesta se¢cdo sdo definidos o objetivo geral e os objetivos

especificos do trabalho.

1.4.1 Objetivo geral

Desenvolver um projeto editorial de um livro impresso interativo sobre politica

para uso nos anos finais do Ensino Fundamental.

1.4.2 Objetivos especificos

e Estudar aspectos tedricos relevantes a tematica politica;

e Analisar o método e a estrutura de ensino brasileiro basico;

e Pesquisar como o design pode contribuir na conscientizagdo do publico
infantil sobre a importéancia da politica no convivio social;

e Definir o publico alvo e suas caracteristicas;

e Analisar produtos similares cujas propostas envolvem politica;

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

e Desenvolver possibilidades de conceito e de comunicagao visual;

e Prototipar a solugdo escolhida e testar sua efetividade junto ao publico
definido.
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2 CONTEXTO DO PROJETO

Este capitulo consiste na fase de compreensdo do projeto. Esta secao
examina o referencial tedrico. Os topicos considerados importantes para o projeto
sdo quatro: (1) o ensino brasileiro, (2) a politica, (3) a crianga e (4) o design. Cada
um destes assuntos busca entender e aprofundar mais satisfatoriamente o meio, a
tematica do projeto, o publico e como sera o encerramento do projeto para se definir
um panorama geral do seu desenvolvimento. O método utilizado foi a pesquisa desk

- levantamento de informacdes pré-existentes (VIANNA, 2012).

2.1 ENSINO BRASILEIRO

O ambiente escolar tem como fungado ser um meio de transformagao social
por meio da construgcdo de conhecimentos. Segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1998, p.139), “a escola tem importante papel a cumprir na
sociedade, ensinando os alunos a se relacionar de maneira seletiva e critica com o
universo de informagdes a que tém acesso no seu cotidiano”. Todo ser humano tem
a capacidade de aprender de acordo com seus interesses; mas € preciso que as
escolas disponibilizem educac¢ao de qualidade (DOMINGUES, 2007).

Ha muito tempo a literatura registra questdes polémicas relacionadas as
condigcbes da educacgao brasileira (SZTAMFATER, 2010). Outrora, os problemas
eram referentes a evasdo e dificuldade de acesso dos alunos as escolas,
consideradas participantes de um sistema seletista de ensino (FRANCO; ALVES;
BONAMINO, 2007). Depois da implementacao de reformas educacionais a partir da
década de 1990 regidas pela Conferéncia Mundial sobre Educagédo para Todos
(1990), se obteve uma quase universalizagdo do acesso a educagao formal no pais
(SZTAMFATER, 2010). No contexto atual, depara-se com novos desafios, entre eles
conseguir oportunizar o ensino de qualidade, estabelecendo condi¢cbes de igualdade
entre a heterogeneidade de individuos envolvidos na comunidade escolar. O Férum
Mundial sobre Educacdo de Dakar, em abril de 2000, e a consequente Declaragao
de Dakar (2000) evidenciaram o fracasso do Brasil em atender o quesito de

qualificagdo exigido. Salientando a necessidade em renovar a estrutura educacional
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brasileira basica para que propicie a acessibilidade de ensino apropriado para a
populacdo escolarizavel. Porque a alfabetizacdo colabora para que as pessoas se
tornem cidadaos pensantes, criticos e ativos que, inseridos na sociedade, podem
promover mudangas (GARCIA, 2016).

Os dois itens abaixo buscam apresentar a atual situagao do sistema de ensino

brasileiro, promovendo um panorama geral para contextualizar o projeto em estudo.

2.1.1 Diretrizes Curriculares e Pacto Nacional para Alfabetizagao

Nas ultimas décadas, o Ensino no Brasil passou por uma série de mudangas,
entre as quais a Lei n° 11.274/2006 (BRASIL, 2006a) que modificou a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) (BRASIL, 1996) oficializando a
aprendizagem continuada com mais tempo de alfabetizagcdo e letramento. Esta
estipulou a ampliacao de oito para nove anos o tempo do Ensino Fundamental com
prazo até o ano de 2009 para adequacédo e a obrigatoriedade da matricula de
criangas no primeiro ano com 6 anos de idade, ou a completar até o dia 31 de
margo; a partir de 2010 por meio da Resolugédo n° 7, de 14 de dezembro (BRASIL,
2010). A partir desta data, o Ensino Fundamental passou a ser dividido nas

seguintes sub etapas mostradas na Quadro 1.

Quadro 1 - Divisdo do Ensino Fundamental

ETAPA FAIXA ETARIA DURACAO

DO ENSINO PREVISTA PREVISTA
ENSING Anos Iniciais 6 al10anos 5 anos
FUNDAMENTAL

Anos Finais 11 a 14 anos 4 anos

Fonte: Adaptado do Conselho Nacional de Educagéo (2010)

Os componentes curriculares obrigatérios dessas etapas foram dispostos na
seguinte organizagdo em relagcado as areas de conhecimento do Art. 15, conforme a
Quadro 2.
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Quadro 2 - Componentes curriculares obrigatorios

LINGUAGENS CIENCIAS

HUMAMNAS
Lingua Historia < CIENCIAS DA ENSINO
Portuguesa Geografia MATEMATICA = T UREZA RELIGIOSO
e Estrangeira
Artes

Educacdo Fisica

Fonte: Adaptado do Conselho Nacional de Educagéo (2010)

Os objetivos destas etapas de escolarizacdo encontram-se na Resolugao
CNE/CBE n° 7, de 2010, das novas Diretrizes Curriculares Nacionais e preveem:

| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos
o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, das
artes, da tecnologia e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

lll - a aquisicdo de conhecimentos e habilidades, e a formag&o de atitudes e
valores como instrumentos para uma visao critica do mundo;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagcos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social.

Sendo assim o objetivo do Ensino Fundamental é “assegurar a cada um e a
todos o acesso ao conhecimento e aos elementos da cultura imprescindiveis para o
desenvolvimento pessoal e para a vida em sociedade” (BRASIL, 2010).

O Paragrafo 2° do Art. 30 possibilita os professores a desenvolver novas
formas de ensino que auxiliem as criangcas em sala de aula e as levem a explorar de
forma mais diversa as linguagens artisticas “utilizando materiais que oferegcam
oportunidade de raciocinar, de manusear e de explorar as suas caracteristicas e
propriedades” (BRASIL, 2010).

Ainda com base nas Diretrizes publicadas em 2010, o artigo 30 dispde que os
trés anos iniciais “[...] devem assegurar: | — a alfabetizagcdo e o letramento; Il — o
desenvolvimento das diversas formas de expressao [...]; Ill — a continuidade da
aprendizagem, tendo em conta a complexidade do processo de alfabetizacéo [...]”
(BRASIL, 2010, p. 8). O Paragrafo 1° do referido Artigo determina a obrigatoriedade
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que estes trés anos iniciais sejam considerados um ciclo sequencial pedagoégico néao
passivel de interrupgcdo devido a importancia como forma de prosseguimento dos
estudos. Visto que este processo nao € apenas de aquisicdo de habilidades
mecanicas (codificacdo e decodificacdo) do ato de ler, mas de capacidade de
interpretar, compreender, criticar e produzir conhecimento (GARCIA, 2016).

Segundo Soares (2004), a alfabetizagdo € o processo no qual o individuo
adquire o dominio de um cdédigo de comunicagao e das habilidades para utiliza-lo na
codificagdo e decodificagdo dos signos linguisticos. Em outras palavras, é acao de
aprender a ler e escrever. Ja o letramento “é o resultado da ac&o de ensinar e de
aprender as praticas sociais de leitura e escrita. O estado ou a condigao que adquire
um grupo social ou um individuo como consequéncia de ter se apropriado da escrita
e de suas praticas sociais” (SOARES, 2004, p. 39). Neste sentido, a autora defende
que o letramento envolve mais que a alfabetizagdo, posto que ultrapassa
alfabetizacdo funcional cuja denominagdo define as pessoas que, apesar de
alfabetizadas, n&o sabem fazer o uso da escrita e da leitura em seu contexto social.

O Ministério da Educacgao, por meio da Portaria n® 867, do dia 4 de julho de
2012, instituiu o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa, deixando
estabelecidas as suas agbes e diretrizes gerais (BRASIL, 2012). No documento
citado, o foco dos trés anos iniciais do Ensino Fundamental € alfabetizar criancas
até, no maximo, os oito anos de idade, ao final do 3° Ano. Conforme explicitado no
Art. 5, as agdes do Pacto tem como objetivo:

| - garantir que todos os estudantes dos sistemas publicos de ensino estejam
alfabetizados, em Lingua Portuguesa e em Matematica, até o final do 3° ano do
ensino fundamental,

Il - reduzir a distor¢ao idade-série na Educacgao Basica;

1l - melhorar o indice de Desenvolvimento da Educacgéo Basica (IDEB);

IV - contribuir para o aperfeicoamento da formagdo dos professores
alfabetizadores;

V - construir propostas para a definicdo dos direitos de aprendizagem e
desenvolvimento das criangas nos trés primeiros anos do ensino fundamental.

Essas condutas abrangem quatro eixos distintos: formagdo continuada de

professores alfabetizadores; fornecimento de materiais didaticos, literatura e
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tecnologias educacionais; procedimentos de avaliagdo e gestdo, controle e
mobilizacdo social (BUGLIONE, 2013).

2.1.2 Base Nacional Comum Curricular

Em conjunto com as Diretrizes Curriculares e Pacto Nacional para
Alfabetizagdo, a Base Nacional Comum Curricular busca assegurar o direito de
apoderamento das criangas a significativas aprendizagens (BRASIL, 2016b) zelando
a Lei de Diretrizes e Bases de elaboracdo de uma Base Nacional Comum em cada
etapa da Educacao Basica. Esta fornece um modelo na concepgao de curriculo
buscando que todos os cidaddos possam ter acesso ao mesmo percurso formativo
na educacao escolar (BRASIL, 2016b).

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2016b) e a Resolugao
CNE/CEB n. 05/09 (BRASIL, 2009), a proposta pedagodgica das instituicdes de
Educacao Infantil deve possibilitar as criangcas um ambiente acolhedor que permita
ampliar sua cultura e olhar através de processos de apropriagdo, renovagao e
articulagao de conhecimentos e aprendizagens de diferentes linguagens. Além disso,
necessitam guiar-se pelos seguintes principios (BRASIL, 2009):

e FEticos: da autonomia, da responsabilidade, da solidariedade e do respeito ao
bem comum, ao meio ambiente e as diferentes culturas, identidades e
singularidades.

e Politicos: dos direitos de cidadania, do exercicio da criticidade e do respeito a
ordem democratica.

e [Estéticos: da sensibilidade, da criatividade, da ludicidade e da liberdade de
expressao nas diferentes manifestacdes artisticas e culturais.

Conforme as DCNEI (BRASIL, 2009), os eixos norteadores do curriculo na
Educacao Infantili sdo as interagdes e as brincadeiras. Dentro dos exercicios
realizados na escola, os eixos oportunizam o conhecimento de si e do mundo, a
exploragdo de vivéncias diferentes, a reflexdo sobre as relagdes e regras da
sociedade, a ampliacdo de experiéncias sensoriais, expressivas e corporais, a
imersao em experiéncias narrativas, de apreciacéo e interagcdo com a linguagem oral

e escrita e a exploragdo da imaginacdo e da curiosidade. As variadas
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experimentagdes tém que assegurar que cada aluno desenvolva-se como cidadao
consciente de seu papel em sociedade.

Tal como dispde a Lei n. 9.394/96, artigo 31, modificado pela Lei n. 12.796/13,
todas as atividades propostas devem ter acompanhamento e, posteriormente,
avaliagcbes através do registro constante das observagdes criticas dos professores
com o intuito de aprimorar o processo pedagdgico para que sejam assegurados 0s

direitos de todas as criangas a significativas aprendizagens (BRASIL, 2016b).

2.1.2.1 Ensino Fundamental

A etapa mais longa da Educagao Basica, o Ensino Fundamental, tem nove
anos de duragao e atende estudantes entre 6 e 14 anos. Ela é dividida em duas
fases: Anos Iniciais e Anos Finais. Ao longo desse processo, criangas e
adolescentes passam por uma série de mudangas relacionadas a aspectos fisicos,
cognitivos, afetivos, sociais, emocionais, entre outros que culminam em
transformagdes recorrentes na elaboracdo de curriculos para essa etapa de
escolarizagao (BRASIL, 2017).

Nos Anos Iniciais, a BNCC preza pela alfabetizacéo e letramento, por meio da
ludicidade e aprendizagem. A articulagao das experiéncias vividas pelos alunos deve
prever uma construgao ativa de conhecimento com progressivo crescimento de
novas formas de relagdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular
hipéteses e conclusbes sobre os fenbmenos (BRASIL, 2017). As principais
mudangas do desenvolvimento da crianga referentes a sua compreensao de si
mesmo, do mundo natural e social que ocorrem nesse periodo da vida. A
apropriacdo do sistema de escrita alfabética e de outros sistemas de representagao
permite que o aluno se depare com uma variedade de situagdes que envolvem nao
s conceitos e fazeres cientificos, como culturais, sociais e das relagdes dos seres
humanos entre si e com a natureza, potencializando, assim, descobertas (BRASIL,
2017). Desta forma, a compreensao do conteudo é despertada pelo estimulo do
pensamento criativo, logico e critico decorrente da criacdo de ambientes
educacionais que transmitam as ciéncias por meio de interacdes, vivéncias e

manifestacdo das criangas.
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Ao longo dos Anos Iniciais, percebe-se o avango do conhecimento pela
ampliagdo da autonomia intelectual das criangas através da consolidagédo das
praticas de linguagem. Na elaboragdo dos curriculos e das propostas pedagogicas
devem ainda ser consideradas medidas para assegurar aos alunos um percurso
continuo de aprendizagens entre as duas fases do Ensino Fundamental, de modo a
promover uma maior integragao entre elas (BRASIL, 2017).

Os Anos Finais abordam um maior aprofundamento nas aprendizagens
componentes no curriculo escolar. Os estudantes se deparam com desafios de
maior complexidade que ampliam seu repertorio em diferentes areas (BRASIL,
2016b). Esta fase corresponde a transicdo entre infancia e adolescéncia; onde
tornam-se mais aptos a entender e avaliar diferentes pontos de vista que auxiliam
na construgcao de autonomia e aquisigao de valores morais e éticos (BRASIL, 2010).

Com a cultura digital, o jovem tém se engajado mais com a sociedade
envolvendo-se em multiplas interacbes como protagonista; o que impde, na
formagao das novas geragdes, o compromisso de estimular a reflexdo e a analise
aprofundada e contribua para o desenvolvimento de uma atitude critica em relacao
ao conteudo e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais (BRASIL, 2016b).

Todas as etapas de escolarizagdo tém por base formar um projeto de vida
dos estudantes atendendo aos direitos humanos e principios democraticos. Visto
que estes sdo sujeitos com histérias e saberes construidos nas interagdes com
outras pessoas e a escola deve ser um espaco formador e orientador para a
cidadania consciente, critica e participativa (BRASIL, 2016b). Sendo a area das
Ciéncias Humanas, conforme a BNCC (2017), responsavel por estimular a critica
sistematica a acdo humana, as relagdes sociais e de poder e, especialmente, a
producao de conhecimentos e saberes, frutos de diferentes circunstancias historicas
e espagos geograficos. Dessa maneira, fomentando a formacgéo ética dos alunos
para entender melhor o mundo e enriquecer um sentido de responsabilidade por ele
que valorize os direitos humanos; o respeito ao ambiente e a propria coletividade; o
fortalecimento de valores sociais e a preocupagdo com as desigualdades sociais
(BRASIL, 2017).
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2.1.2.2 Areas Humanas: Historia

A area de Ciéncias Humanas desenvolve a cognigao in situ (BRASIL, 2017)
que compreende o entendimento contextualizado dos tempos sociais e da natureza
e de suas relagbes com os espacos. Ou seja, a partir da amplificagdo do raciocinio
espaco-temporal, o ser humano é capaz de interpretar e avaliar os significados das
acdes realizadas em diferentes circunstancias do passado ou do presente,
tornando-se responsavel tanto pelo saber produzido quanto pelo controle dos
fendbmenos historicos dos quais é agente (BRASIL, 2017).

As Ciéncias Humanas dividem-se em duas disciplinas de conhecimento: a
Geografia e a Historia. O levantamento incide sobre a Histéria em virtude de sua
maior relevancia ao trabalho desenvolvido.

Ao longo de toda a Educacéao Basica, as Ciéncias Humanas precisam ensinar
um conjunto de objetos de conhecimento por meio de diferentes linguagens,
exploragbes socio-cognitivas, afetivas e ludicas capazes de permitir que os alunos
se tornem aptos para participar do mundo social. A reflexdo sobre questdes sociais,
éticas e politicas fortalece o desenvolvimento da autonomia intelectual, bases para
uma atuacgao critica e orientada por valores democraticos (BRASIL, 2017).

Na Educacéao Infantil, os alunos manifestam percepcdes simples sobre suas
experiéncias e ambientes de convivio. Ja no Ensino Fundamental, apresentam a
capacidade de observacdo ampliada de diferentes individuos, situagdes e objetos
potencializando as descobertas e estimulando o pensamento criativo e critico
(BRASIL, 2017).

Progressivamente, o processo de aprendizagem deve levar em conta nao
somente a compreensdo do seu entorno em forma micro com a familia e a
comunidade, mas também das relagdes macro com o Estado e o pais. Ao longo do
Ensino Fundamental, o desenvolvimento da capacidade de observacdo e de
compreensao das nog¢des de temporalidade, espacialidade e diversidade permitem a
abordagem de perspectivas mais complexas como o conceito de Estado e dos
mecanismos institucionais dos quais as diferentes sociedades dispéem para fazer
justica e criar um novo campo democratico de direitos (BRASIL, 2017). Portanto, o

ensino tem compromisso com a reprodugao de memoarias historicas e geograficas e
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o aprofundamento de questdes éticas, politicas e culturais assegurando aos alunos
conhecimento para se posicionar e se responsabilizar em relagdo ao direitos civis, a
interculturalidade, as relagdes de producédo e de poder, e a transformacédo de si
mesmos e do mundo.

O historiador indaga e investiga o passado para compreender e analisar mais
satisfatoriamente o presente. Pois é através da percepcdo da forma como os
individuos construiram, com diferentes linguagens, suas narragées sobre o mundo
em que viveram e vivem, suas instituicbes e organizagdes sociais que as pessoas
avultam seus saberes para enfrentar os problemas e propor solu¢gdes com vistas a
superagao das contradicbes politicas, econbémicas e sociais do mundo em que
vivemos (BRASIL, 2017).

Entre as competéncias especificas que o ensino da Histéria deve garantir aos
estudantes destacam-se as seguintes (BRASIL, 2017):

e Compreender acontecimentos histéricos, relacbes de poder e processos e
mecanismos de transformag¢ao e manutencao das estruturas sociais, politicas,
econdbmicas e culturais ao longo do tempo e em diferentes espacos para
analisar, posicionar-se e intervir no mundo contemporaneo.

e Compreender a historicidade no tempo e no espago, relacionando
acontecimentos e processos de transformagao e manutencao das estruturas
sociais, politicas, econdémicas e culturais, bem como problematizar os
significados das légicas de organizagéo cronologica.

e Identificar interpretacbes que expressam visdes de diferentes sujeitos,
culturas e povos com relagdo a um mesmo contexto historico, e posicionar-se
criticamente com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

Ao promover a diversidade de analises e proposi¢cdes, aspira-se que 0s
estudantes construam as suas proprias interpretagdes, de forma fundamentada e
rigorosa; transformando a historia em ferramenta a servico de um discernimento
maior sobre as experiéncias humanas e as sociedades em que se vive (BRASIL,
2017).

A inclusdo dos temas obrigatorios definidos pela legislagdo vigente, como a

politica e democracia brasileira, contempla desde a nogao de lugar em que se vive e
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suas dindmicas e diferenciacdo entre a vida privada e a vida publica e a forma de
organizagdo dos povos e culturas ao longo da histéria. Progressivamente, os
saberes sobre esta area de conhecimento sdo contemplados durante os nove anos
do Ensino Basico.

No 5° ano do Ensino Fundamental (faixa etaria de 10 anos), identificam-se os
mecanismos de organizag&o do poder politico com vistas a compreensao da ideia de
Estado e/ou de outras formas de ordenacdo social (BRASIL, 2017). Permitindo ao
aluno reconhecer que a vida em sociedade exige regras de convivéncia e um poder
(o governo) para dirigir as decisbes da sociedade. O acesso ao conhecimento
politico é requisito basico para a democracia plena e a participagao critica; por isso
podemos afirmar que a criagdo de bons materiais sobre este conteudo € importante
tanto para a conscientizagao politica quanto para o progresso politico no pais.

Dessa maneira, o proximo topico aborda os conceitos politicos relevantes

para a construgdo de um projeto para contribuir com a educacgao politica no Brasil.

2.2 POLITICA

A palavra politica € derivada dos tempos em que 0s gregos se organizavam
em cidades-estado chamadas polis (MAAR, 2013); que designavam o lugar onde as
pessoas viviam juntas. Deste termo se derivaram os vocabulos politiké (politica em
geral) e politikés (dos cidadaos, pertencente aos cidadaos) que indicavam todos os
procedimentos relativos a sociedade publica e ao cidaddo (BOBBIO, 1982). A
expressdo expandiu-se na sociedade grega pelo trabalho do Aristoteles, quando
afirmava que a politica era a categorizacao das funcdes e a divisao do Estado e as
varias formas de Governo (ARISTOTELES, 2010), transpondo inimeros significados
a palavra politica.

A politica denomina-se como a ciéncia da organizagao, direcdo e governanga
de um Estado ou Nacdo (HOUAISS, 2001); também uma arte de negociagao para
compatibilizar interesses. O filésofo Dante Pacini (1973) resume a politica como uma
“ciéncia de agao”. Ou seja, sdo todas as nossas formas ativas de relacionamento em
sociedade, as regras de organizagao, os objetivos da comunidade e a administragao

e decisao dos interesses em comum.
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Sociologicamente, a politica surgiu com a separagéo do publico e privado, do
sagrado e do profano; tornando o poder mais proximo e legitimo da sociedade.

Como coloca Marilena Chaui,

A politica foi inventada quando surgiu a figura do poder publico, por meio da
invengao do direito e da lei (isto é, a instituicdo dos tribunais) e da criagdo de
instituicbes publicas de deliberacdo e decisdo (isto é, as assembléias e os
senados). Esse surgimento sé foi possivel porque o poder politico foi
separado de trés autoridades tradicionais que anteriormente definiam o
exercicio do poder: a autoridade do poder privado ou econémico do chefe de
familia, [...], a do chefe militar e a do chefe religioso, [...]. A politica nasceu,
portanto, quando a esfera privada da economia e da vontade pessoal, a
esfera da guerra e a esfera do sagrado ou do saber foram separadas e o
poder politico deixou de identificar-se com o corpo mistico do governante
como pai, comandante e sacerdote, representante humano de poderes
divinos transcendentes. (CHAUI, 2007, p.35)

Segundo Bobbio (2000), a politica e poder sdo termos necessariamente
correlacionados ja que o poder politico é o poder do homem sobre outro homem. O
poder é decidir e transformar em realidade as decisbes, em nome da coletividade
(PAULA, 2016). Nos regimes democraticos atuais, € papel dos representantes
conduzidos ao poder trabalhar em prol da manutencido da ordem e paz social pela
tomada de decisbes sobre assuntos de interesse comum a comunidade.

Em resumo, a politica € a conjuncao de agdes de individuos em beneficio de
um fim comum. Todas as doutrinas, as normas juridicas e o funcionamento das
instituicbes administrativas do Estado devem buscar atender o bem comum e suas
necessidades sociais basicas. Para isso, é preciso que as pessoas compreendam
suas funcdées como cidadaos de uma sociedade democratica a fim de que suas

agdes concretizem mudancgas sociais.

2.2.1 Democracia

Desde que surgiu o conceito de democracia na histéria politica, este sofreu
diversas adaptacbes de acordo com a realidade de cada experiéncia democratica
distinta e seus diferentes contextos temporais e sociais. A histéria, a extensao

territorial, os habitantes, o cenario politico e as relagbes com outros estados
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determinam como a democracia sera vivida em cada nagdo (FURSTENAU, 2014);
sendo assim, a democracia jamais se limita a uma unica definigao.

O termo surgiu na Grécia, por volta de 507 a.C. (DAHL, 2001), e significa
governo do povo, da maioria. O regime democratico grego possuia assembleias para
as tomadas de deliberacdes através do envolvimento e do voto direto dos cidadaos
sobre temas a serem discutidos e decididos. Sem intermédio de representantes ou
partidos politicos organizados, era 0 povo que atuava nos plenarios, debatendo e
ratificando as questbes civis (ROSENFIELD, 1994). Contudo, em seu inicio
participavam apenas homens, filhos de pai e mae atenienses, livres e maiores de 21
anos (FURSTENAU, 2014), demonstrando a desigualdade das pessoas dentro deste
governo supostamente do povo. Apenas em aproximadamente em 507 d.C. que o
estadista grego Clistenes implementou no sistema politico mudangas que
procuravam substituir a tirania e a instabilidade do regime pela maior laboragdo dos
individuos a partir dos direitos politicos, sociais e civis sem distingdo de classes
(FURSTENAU, 2014). Isto é, todos tinham igualdade como cidaddos perante a lei;
podendo se expressar livremente e exercer atividades de poder na vida politica. A
contribuicdo dos gregos no processo de criagdo da democracia € indubitavel; as
praticas democraticas atenienses, por exemplo, sdo existentes até hoje na
sociedade, como a divisdo do poder em trés esferas: o legislativo, o executivo e 0
judiciario (FINLEY, 1988).

Apos a vivéncia de novos regimes de soberania politica na histéria mundial ao
final do século XIX, a democracia voltou a surgir como forma de organizagao politica
principal (GONZALEZ, 2000). Esta dividindo-se em duas formas de concepg&o. A
primeira € a minimalista ou procedimentalista que propde a democracia como um
modo de selecdo, através do voto, entre as entidades politicas concorrentes e seus
respectivos projetos (PEREIRA, 2013). Sua caracteristica basilar € a escolha dos
governantes por meio de elei¢gdes independentes, regulares, competitivas e abertas
a todos onde qualquer pessoa pode se eleger; organizar-se em partidos politicos e
expressar suas opinides de forma livre; além do acesso a fontes alternativas de
informagao sobre a acdo de governos e a politica em geral (MOISES, 2008), sendo
estes aspectos constituintes, no caso brasileiro, do Poder Executivo e do Poder

Legislativo. Ja a segunda concepgédo € a maximalista ou substantiva que além de
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propor a garantia dos procedimentos democraticos, visa também a composig¢ao de
canais oficiais e espacos publicos para a participagado dos cidadaos nas instituicoes
governamentais, ademais da possibilidade de acompanhamento dos atos do poder
publico por meio de ferramentas de prestacédo de contas (PEREIRA, 2013). Ou seja,
€ preciso que ocorra a interferéncia da sociedade civil nos assuntos publicos da
sociedade politica para que se alcancem objetivos comuns a todos. O regime
democratico no Brasil tem passado pelo processo de implantacdo e do avango na
garantia de direitos a participagdo politica (PEREIRA, 2013); sua efetividade na
incorporagao do sistema possibilita que a democracia atinja niveis de construgéo do
ser humano como um agente que contribui para o desenvolvimento e os direitos
humanos.

Podemos depreender que a democracia € um conceito questionado tanto na
ciéncia politica quanto na sua construgao pratica (CUNNINGHAM, 2009). A falta de
entendimento completo dos significados e da importancia de forma concreta do
termo ocorre pela mudanca constante das sociedades e, consequentemente, suas
democracias. A partir desta perspectiva, a democracia € entendida como um regime
politico que visa integrar o cidadao enquanto sujeito ativo na construgdo dos
objetivos sociais relevantes (FURSTENAU, 2014), buscando maior equidade e
justica social através de sua participagdo em mecanismos institucionais capazes de

orientar a forma de atuagao do poder publico a fim de realizar o bem comum.

2.2.2 Cidadania

Cidadania significa a condicdo ou direito de cidadao (HOUAISS, 2001), ou
seja, designa o conjunto de direitos e deveres exercidos por um individuo que vive
em sociedade, sendo o cidadao, aquele que pratica os direitos da cidadania. Os
direitos permitem que o individuo possa exercer sua individualidade e liberdade
plenamente; ja os deveres, que nao lesem os direitos dos outros. Segundo Dalmo
Dallari (1998):

A cidadania expressa um conjunto de direitos que da a pessoa a
possibilidade de participar ativamente da vida e do governo de seu povo.
Quem ndo tem cidadania esta marginalizado ou excluido da vida social e da
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tomada de decisdes, ficando numa posi¢ao de inferioridade dentro do grupo
social. (DALLARI, 1998, p.14).

O termo cidadania deriva do latim civitas que significa cidade. Tanto nas pdlis

gregas quanto nas romanas, 0s principios para a criagdo da democracia definiram o
direito de ser cidaddao na sociedade (CARVALHO, 2004). Nestas cidades, a

cidadania plena pertencia somente aos homens e devia ser passada de geragéo em

geragao, excluindo de participagao politica escravos, estrangeiros e mulheres, que

lutaram para conquistar sua liberdade e, consequentemente, a participagcdo nas

decisdes e inclusdo nos espagos publicos (GUARINELLO, 2003). Nestes dois

grandes impérios antigos, a cidadania era a mistura entre o homem livre e a sua

liberdade, sendo vista como um dos caminhos na conquista por direitos politicos,
sociais, civis e coletivos (CARVALHO, 2004). O sociologo Marshall (1967) definiu o

conceito de cidadania com cinco elementos:

1.

Direito civil, que é o direito a liberdade permitindo ao homem ter
autonomia e poder para fazer escolhas de carater individual como
exprimir opinides, filiar-se a um partido politico, escolher uma crenca;
Direito politico, que ¢é o direito de cada pessoa participar
espontaneamente na politica, em sindicatos, em reunides e o0 seu
direito de voto;

Direito social, que é o direito a ter acesso as necessidades basicas
como saude, educagao, habitagdo, seguranca, previdéncia social, entre
outros;

Direito coletivo, que sao os direitos que buscam resgatar a cidadania
perdida entre os grupos minoritarios que sofrem problemas sociais e
discriminatorios pela comunidade em que vivem;

Direito a vida, que é o direito do homem nao ser prejudicado pela
ciéncia e pelo conhecimento; visando que os avangos cientificos sejam

benéficos a melhoria da qualidade de vida em sociedade.

Ser cidadao é ter conhecimento dos direitos civis, humanos e politicos e

participar ativamente da realidade em que vive (DIMENSTEIN, 1999). A cidadania e

a politica estdo em todos os locais e interligadas historicamente; pois ambos nos
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remetem a vida em sociedade, com suas ag¢des e atuacdes de direitos e deveres.
Exercer o sufragio e acompanhar a politica sdo formas de concretizar a cidadania.
Um cidadao consciente nao transfere o direito de participar da sua cidade, do seu
pais, do seu mundo; uma vez que sabe da importancia da participagao politica

dentro da democracia.

2.2.3 Cultura politica, socializagao politica e participagao politica

A cultura, a socializacdo e a participacdo politica representam o
conhecimento, o meio e a forma de ser politico na sociedade. E na relacdo entre
esses elementos que se endossa praticas que estimulam os cidadaos a participarem
da politica de forma consciente e contextualizada.

A cultura politica consiste na variedade de crencgas, valores e normas politicas
que afetam e orientam as condutas dos cidaddos com a vida publica; tais quais o
orgulho nacional, a participagao e o interesse politico, a tolerancia, entre outros. Esta
cultura € fundamental para consolidagdo de um regime democratico, posto que
influencia no consenso social de manutencdo da democracia como melhor forma de
governo (MOISES, 2008).

A cultura politica foi tida como uma area de conhecimento a partir década de
1960 com os estudos de Gabriel Almond e Sidney Verba, em sua obra The Civic
Culture: political attitudes and democracy in five countries (1963). Neste livro, o
termo foi definido como a associacédo entre a orientagcdo politica dos membros de
uma nagao, o seu comportamento em relagdo ao sistema politico e o papel do
cidadao na vida publica. Introduzindo a tese que “existe uma relagado causal entre a
opinido da populacdo e a possibilidade de surgimento do sistema democratico e sua
estabilidade” (ALMOND; VERBA, 1989, p.20), visto que as motivagdes subjetivas
dos agentes sociais vinculam os valores culturais de uma sociedade com a conduta
politica e o funcionamento de instituicoes politicas definindo a continuidade de um
regime politico.

Conforme os autores, a cultura politica divide-se em trés tipos: a paroquial, a
sudita e a participativa (ALMOND; VERBA, 1963). A paroquial é oriunda de sistemas

tradicionais politicos simples como sociedades tribais nas quais nao existem papéis
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politicos especializados. A sudita é propria de nagdes com instituicbes que
posicionam seus membros como cidadaos passivos. A participativa representa
populagdes que possuem papel ativista dentro da vida publica. As culturas politicas
estdo misturadas nos estados de regime democratico.

A cultura politica de um pais é construida no decorrer do seu processo
historico. Nas democracias latinas derivadas da “terceira onda” (HUNTINGTON,
1994), encontramos o estudo sobre a cultura politica na tentativa de assimilar o
porqué que a democracia gozava de tdo baixo prestigio junto as popula¢des dos
paises recém democratizados. A redemocratizacao brasileira foi orquestrada por
velhas elites conservadoras que mantiveram habitos pré-democraticos e
aproveitaram do seu capital politico para tomar a lideranga dos partidos politicos
(SILVESTRIN, 2011). Os partidos e as praticas de corrupgdo suprimiram o
envolvimento dos eleitores gerando o distanciamento crescente entre sociedade
politica e sociedade civil e, consequentemente, uma cidadania de baixa intensidade
com individuos politicamente desinteressados e desamparados pelas instituicoes
(BAQUERO, 1997). No Brasil, apesar da institucionalizagdo de mecanismos de
participagcdo democratica, como o voto, os dados da organizacdo Freedom House
(BAQUERO, 2009) mostram que a participagao e a cultura politica no pais possuem
uma avaliagdo de 40% a 50% abaixo dos outros indicadores como pluralismo e
liberdade civil. Além disso, o alto grau de pobreza e de desigualdade social na
sociedade brasileira justifica o baixo grau de sofisticacéo politica na sua cultura e
participagdo (SILVESTRIN, 2011). Acarretando em eleitores com baixa informacao,
interesse e envolvimento no processo politico, além de comportamento n&o
consciente e ideologicamente nao estruturado (CASTRO, 2007).

A formagdo da cultura politica durante a vida do cidaddo ocorre através de
sua socializagdo politica (KUSCHNIR; CARNEIRO, 1999). Esta compreende na
interiorizacdo da cultura politica por novas geragdes (SCHMIDT, 2000) pelo
processo de desenvolvimento de aquisicido de orientagdes politicas e padrdes de
comportamento (EASTON; DENNIS, 1969); ou seja, a transmissado de experiéncias
de um meio social que estabelecem as atitudes politicas dos individuos.

A socializagdo pode ser classificada em dois niveis: primaria e secundaria

(BERGER; LUCKMANN, 1985). A socializag&o primaria consiste na experimentagao
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de situagdes sociais pelas relagdes diretas e de forte proximidade como a familia.
Por sua vez, a socializagdo secundaria diz respeito ao processo de introducédo do
individuo em diferentes realidades como na escola, nos locais de trabalho, nos
grupos de amigos, entre outros. Os estudos atuais aduzem que a participagdo em
atividades de educacgao civica nas instituicbes de ensino incide positivamente sobre
a instrucao e o interesse dos jovens sobre a politica (ROSA, 2010). Depositando na
escola uma grande influéncia quando o ambiente familiar ndo oferece condig¢des
para a educacgao politica (JENNINGS; NIEMI, 1974).

O processo de socializacdo e formacado de cultura politica envolvem a
formacgao de trés elementos: atitude politica, personalidade politica e comportamento
politico (SILVESTRIN, 2011). A atitude politica é a predisposicao de um individuo (a
partir da sua classe social e seu comportamento politico) de agir em uma situagao
politica. A personalidade politica é a formacdo de uma identidade no processo de
socializacdo. O comportamento politico € a modo como a pessoa responde a uma
quadro politico ocasional através da sua conduta e opinido. Os itens citados, assim
como a socializacido, evoluem continuamente durante as experimentacdes politicas
e refletem na participagao politica de cada pessoa.

A insercdo do individuo na cultura politica visa a socializagao introduz a
participagéo politica. Esta refere-se a uma grande variedade de atividades politicas
da populacéo civil como o sufragio, a candidatura a um cargo, o apoio a candidatos
e partidos, as participagdes em debates, entre outros.

A autora Pateman (1992) argumenta que nas teorias classicas democraticas
de Rousseau, John Stuart Mill e G. H. Cole a participagado dos cidaddos na tomada
de decisbes e a confianca nas instituicbes e nos governantes garantem a
sobrevivéncia da democracia pela concordancia e a adesao da nagao ao sistema
politico vigente. Ela também defende que exista a fungdo educadora da participagéo,
isto &, se aprende a participar, participando. A decodificacdo das normas politicas e
0S espacgos participativos amplos ndo asseguram sozinhos a continuidade e os
métodos necessarios para a manutencado da cultura politica do pais (ROSA, 2010). E
através da criagcado de canais de dialogo em espacos locais integrando a incluséo e a
educagcdo da populagdo historicamente excluida do debate politico que a

familiarizagdo com os procedimentos democraticos e com as habilidades politicas
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(PATEMAN, 1992) podem caucionar a amplificagdo das possibilidades participativas
nos niveis mais altos de decisdo pela populagéo civil. Pateman (1992) ainda aponta
que somente a participacdo nesse nivel permitiria viabilizar ao individuo a
experiéncia administrativa e os decorrentes impactos entre decisbes tomadas e o

ambiente social mais amplo e abrangente.

2.3 CRIANCA

Como visto no tépico anterior 2.2, a politica e suas praticas fazem parte de
toda a vida das pessoas influenciando na convivéncia social. Desta forma, o periodo
da infancia torna-se o ponto chave para o processo de aprendizagem politica.

Conforme artigo 2° da Lei n° 8.069 de 13 de julho de 1990, denominado
Estatuto da Crianga e do Adolescente, considera-se crianga a pessoa até doze anos
de idade incompletos (BRASIL, 1990), enquanto pelo artigo 1° da Convengéo dos
Direitos da Crianga e do Adolescente considera-se crianga todo ser humano menor
de 18 anos de idade, salvo se atingir a maioridade mais cedo pelos termos da lei de
seu estado (ONU, 2018).

A crianga é o ser humano na fase da infancia que ainda ndo chegou a
puberdade (HOUAISS, 2001). Ja a infancia é a etapa da vida onde se incita o
aprendizado e as descobertas. Desde os primeiros contatos com os membros da
familia, o conhecimento adquirido nessa fase ocorre pelos mecanismos de
socializagédo (aprendizagem, imitagao e identificagcdo), pelos quais o mundo exterior
molda o mundo interior dos individuos (FURNESTAU, 2014). Capparelli (2002)
define a infancia como o periodo caracterizado pela dependéncia da crianga dos
adultos, sem serem inferiorizados por estarem na fase de formacéo gradual de
conhecimentos necessarios para que o individuo possa se integrar a vida adulta.

Os espacgos e condigbes adequados para a existéncia da infancia surgiram
como produgao socio-cultural constituida no advento da Modernidade (STRAUB,
2002) com a diferenciagao entre aqueles que ja sabiam ler (adultos) e os que ainda
estavam em processo de aprendizagem (as criangas). Antes o conceito de infancia

nao existia, sendo a crianga vista como um pequeno adulto (CAPPARELLI, 2002).
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Para Arroyo (1994), a infancia séo varias e variam de crianga para crianga. No
Brasil, as infancias brasileiras se manifestam diferentemente em cada jovem
(STRAUB, 2002) carregando diferentes significados das mais multiplas culturas e
ambitos histéricos. A infancia depende do cenario de vivéncia e de sua condigao
econdmica, cultural e social. Percebe-se grupos com infancia mais longa como
criangas da cidade com maior poder aquisitivo ou mais curta como jovens do campo
que precisam trabalhar mais cedo para ajudar no sustento da casa.

A crianga é um sujeito de direitos que independem das suas
heterogeneidades de faixa etaria, da classe social e econémica, da relagdo com
diferentes grupos sociais e culturais e de seus habitos. Ela pertence a sociedade e a
partir da educacgao deve se dar a condigao de existéncia como ser humano.

Nos topicos a seguir, contextualiza-se a correlagdo entre a crianga, a
educacédo (e suas instituicbes de ensino) e a politica expondo a importancia da
apropriacao de conteudos como os politicos como meio indispensavel para o viver

em sociedade.

2.3.1 A criancga e a instituicao de ensino

O processo de ensino e aprendizagem na educagao infantii tem como
principal objetivo a construgdo do conhecimento por parte da crianga como
caracteristica transformadora e libertadora. Isto €, a capacidade de interpretar a
circunstdncia em que se encontra, as formas de portar-se socialmente e as
diferentes ciéncias envolvidas na vida tornam o individuo livre para viver
responsavelmente.

A partir do progresso do modelo urbano-industrial, a constituicdo da infancia
sofreu rupturas nas estruturas sociais e familiares, pois, transpassou de tarefa
privada para publica por meio do compartilhamento da tutela, da socializagéo e da
educacao da crianga pequena por diversos segmentos publicos (ROCHA, 2003). Por
conseguinte, as instituicbes de ensino passaram a ser corresponsaveis pela crianga
e sua preparagao para o futuro (ROCHA, 2003), condicionando a educagéo infantil a

oferecer condigcbes materiais, pedagodgicas e culturais aos alunos para sua formagéao
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complementar a acdo da familia e capacitando-as a se tornar atores sociais e
culturais a partir dos seus proprios significados do mundo.

Um dos desafios da pratica pedagodgica atual € respeitar a diversidade
(SANTOS; LAURO, 2005). Cada aluno vive uma infancia singular e € um ser com
percepgcdes do mundo e desejos que interferem na sua maneira de aprendizado. A
percepcao do educador que o aluno é alguém dispar dele conduz o dialogo como
principal mecanismo de atuagado (SANTOS; LAURO, 2005). A observacgao do aluno,
o incitamento ao questionamento e os espacos interativos permitem a concepc¢ao da
autonomia por parte dos alunos. Além disso, segundo os autores Santos e Lauro
(2005):

A pratica pedagdgica considerada em sua totalidade: espaco,
organizacéo da rotina escolar, dos moveis, do material pedagogico, a
literatura infanto-juvenil, precisa centrar-se na crianga, nas suas
peculiaridades, na sua cultura, no seu modo de compreender o
mundo. (SANTOS; LAURO, 2005. p, 6)

Logo, a educagao infantii possui carater de permanente mudanga e
reconstrucdo, buscando moldar-se as necessidades de cenarios distintos dos
sujeitos. Dentro da pluralidade de relagdes e de etnias do povo brasileiro, a escola é
uma esfera privilegiada de socializacdo humana e produgdo de produtos culturais. E
dever da instituicdo educacional conhecer as construgdes culturais e sociais das

criangas para contemplar as multiplas dimensées humanas.

2.3.2 A criancga e a politica

A Constituicdo Federal de 1988 instituiu um novo ambiente democratico no
Brasil (FELTES FILHO, 2013), garantindo varios avangcos em relacdo aos direitos
sociais da populagdo ao introduzir instrumentos de democracia direta e participativa
no qual ampliou-se o exercicio da cidadania na gestdo publica. No tocante as
politicas publicas dirigidas a populagéo infanto-juvenil, o Codigo Civil enquadra os
menores de 16 anos como incapazes para os atos da vida civil; contudo prescreve a
participacdo das criangas e adolescentes no processo democratico e politico num

sentido amplo (BRASIL, 2002). Complementando o Codigo Civil, o Estatuto da
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Crianca e do Adolescente (1990) abordou novos paradigmas sobre a condi¢ao de

cidadania e a titulagdo de direitos fundamentais, conforme os seguintes artigos:

Art. 3° A crianca e o adolescente gozam de todos os direitos
fundamentais inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da protegcao
integral de que trata esta Lei, assegurando-se-lhes, por lei ou por
outros meios, todas as oportunidades e facilidades, a fim de lhes
facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual e social,
em condigdes de liberdade e de dignidade.

Art. 15. A crianga e o adolescente tém direito a liberdade, ao respeito
e a dignidade como pessoas humanas em processo de
desenvolvimento e como sujeitos de direitos civis, humanos e sociais
garantidos na Constituicao e nas leis.

Art. 16. O direito a liberdade compreende os seguintes aspectos:

Il - opinido e expressao;

VI - participar da vida politica, na forma da lei. (BRASIL, 1990)

Dessa forma, € garantido a toda crianga e adolescente o direito a participagao
ativa da vida politica, ressaltando o protagonismo infanto-juvenil nas questdes que
Ihes dizem respeito. A cidadania participativa se estabelece como importante
ferramenta para a atuacdo das criangas e adolescentes na vida publica (PAGANINI;
PEREIRA, 2018), transpondo ao publico infanto-juvenil a aptiddo de levantar
problematicas e propor solugdes que transcendem os limites do seu nucleo familiar e
pessoal.

Segundo o autor Helio Feltes Filho (2013), a participagéo na vida politica, a
manifestacdo livre da opinido, a colaboragdo nas decisdes e a construgao de
diretrizes e politicas publicas constitui-se num direito fundamental da crianga e do
adolescente que deve ser respeitado e assegurado pela sociedade e pelo Estado.
Nesse sentido, para a abertura dos espacgos participativos para a crianga e 0
adolescente, é inevitavel reconhecer o sujeito infanto-juvenil como ser humano
detentor de livre expressdo, sem deixa-los a margem de qualquer tipo de deciséo
politica. Segundo o Plano Nacional de Promogéao, Protegdo e Defesa do Direito de
Criancas e Adolescentes a Convivéncia Familiar e Comunitaria (BRASIL, 2006b)
redigido pelo CONANDA (Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do

Adolescente) e CNAS (Conselho Nacional de Assisténcia Social):

A crianga e o adolescente sdo considerados “sujeitos de direitos”. A
palavra “sujeito” traduz a concepcgdo da crianga e do adolescente
como individuos autbnomos e integros, dotados de personalidade e
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vontade préprias que, na sua relacdo com o adulto, ndo podem ser
tratados como seres passivos, subalternos ou meros “objetos”,
devendo participar das decisdes que lhes dizem respeito, sendo
ouvidos e considerados em conformidade com suas capacidades e
grau de desenvolvimento. (BRASIL, 2006b)

No que tange as criangas como sujeitos de direitos pela Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil de 1988 e pelo Estatuto da Crianga e do
Adolescente, somente sera considerado pleno direito a cidadania quando nas
pequenas atitudes do dia-a-dia as criangas e os adolescentes puderem exercer na
pratica sua liberdade de expresséo e serem ouvidos (PAGANINI; PEREIRA, 2018).

Na atual conjuntura, observa-se a desilusdo e o desinteresse do jovem com
as institui¢cdes politicas tradicionais da democracia (NORRIS, 2004). O autor Abramo
(2004) posiciona o jovem com anseio de tornar a sociedade mais justa, entretanto
por meio de canais de participagdo e de mobilizagao alternativos. Ao compreender
da sua importancia como parte basilar da politica, a juventude brasileira refuta os
métodos como sao realizadas as atividades politicas e a falta de inser¢ao e poder de
decisdo dele (MARTINS, 2015).

A pesquisa do IBASE (2005) também discorre sobre o distanciamento do

jovem da participacao representativa na gestao publica. Conforme o documento:

Os jovens brasileiros tém emitido sinais, mais ou menos visiveis, da
negacao frente a formas tradicionais de participacdo, tais como as
que se expressam pela filiagdo a partidos, sindicatos e organizagdes
estudantis. No entanto, acbes coletivas juvenis deixam de ser
notadas ou valorizadas devido ao carater descontinuo, topico e muito
freqientemente desprovido de ideologias faciimente reconhecidas —
esquerda e direita, por exemplo — do qual se revestem. Entretanto, as
novas formas e temas pelos quais os(as) jovens se mobilizam na
esfera publica também indicam o quadro de crise das formas
tradicionais de participagao e socializacao politica. (IBASE, 2005, p. 9).

Percebe-se que a forma de concretizagdo da participagao politica dos jovens
ainda é incerta em vista a insatisfacdo e descrédito da sociedade com a atual
metodologia de representacdo politica. Podemos aferir que € preciso instaurar
espacos de cidadania participativa para as criancas e adolescentes; sendo direito da
sua formacao envolver-se com a politica e compreender a sua importancia para

como ser humano social.
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2.3.3 A crianga, a instituicdo de ensino e a politica

A apreensdo da constituicdo de valores, normas, atitudes e comportamentos
dos cidadaos em referéncia a politica se da pela produgao e reprodugao da cultura
politica (PEREIRA, 2013). Como foi colocado no item anterior 2.2.3 deste trabalho, a
cultura politica concomitante a socializagdo politica e a participagao politica
endossam as praticas com que todo ser humano pondera socialmente as suas
condutas politicas na vida publica. Tratando-se de conhecimentos adquiridos tanto
na educacao informal quanto nas instituicdes formais de ensino durante toda a vida.

Para Rifkin (1995), a educagdo é uma condicdo necessaria para a
democracia, contudo, um grau elevado de escolarizagdo nao é suficiente para
garantir a aproximagao dos jovens com a democracia. Visando a melhor formulagéo

do estudo da politica, o autor Villegas-Reimers (1995) propde que:

N&o é que qualquer educacao & desejavel; tem que haver um tipo
particular de educagdo que prepare os cidadaos para viver em

democracia [...] Faz falta educar para a democracia explicitamente
(VILLEGAS-REIMERS, 1995, p. 52, apud BAQUERO; BAQUERO,
2007, p. 141).

A escola € um espaco significativo para o exercicio da subjetividade politica
do jovem, pois € o local onde os cidaddos podem adquirir conhecimento politico,
desenvolver uma consciéncia geral do ambiente social e ampliar seu nivel de
participagdo politica (SILVEIRA; AMORIM, 2005). O acesso a educagao pelas
criangas brasileiras € também uma forma de ascensao social, possibilitando novas
formas de insergao na sociedade publica.

Assim, é necessario que as disciplinas que conduzem o conteudo politico
proponham projetos pedagogicos participativos, abertos e plurais incentivando a
troca, a interacdo e o reconhecimento de pertencimento ao grupo. Os mecanismos
de aprendizado que enfatizam o desenvolvimento da visdo critica da realidade, da
solidariedade para com a coletividade social, a oportunidade de aprendizado e o
empoderamento para tomar decisbes tornam os alunos nao so receptores de

conhecimento, mas autores do processo de criacdo coletiva. A construgao coletiva
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na escola com as criangas para reflexdo da sociedade torna a aprendizagem mais

humana.

2.4 DESIGN

O design insere-se neste projeto como elo de ligagdo do publico (criangas)
com o conteudo (politica) e seu contexto (escola), visando nao s6 contribuir para
desenvolvimento do projeto, mas de formar cidaddos mais plenos.

A palavra “design”, segundo Burdek (2006), tem origem no latim a partir do
verbo “designare” que significa “demonstrar de cima”; referindo-se ao formato de
algo concreto ou abstrato como linhas, estrutura, formas. Burdek (2006) ainda afirma
que o design € uma forma racional e metodolégica usada para se resolver um
problema. Abrange uma metodologia usada para buscar a solugdo mais funcional,
pratica e agradavel esteticamente de um problema pré-definido de forma ampla.

Durante o periodo da Revolugao Industrial, na Inglaterra, o design definiu-se
como o projeto de produtos em larga escala para comercializagdo rapida e barata;
além da criacdo de processos para essa manufatura (FAGGIANI, 2006). Segundo
Cross (2001), progressivamente, o perfil do design se estabeleceu como uma
disciplina autbnoma; preocupada com construir produtos que se tornem elementos
indispensaveis com valores que atribuam facilidade, seguranca e prazer na interacao
do usuario com o objeto.

O design envolve a multidisciplinaridade tanto no desenvolvimento de projetos
quanto na formagado de equipes (VISSERS; DANKBAAR, 2015) como um
componente importante, pois através do estudo e do conhecimento de diversas
areas que se compreende melhor os problemas e como resolvé-los. Dessa forma, o
design utiliza-se dos seus saberes e conhecimentos distintos para facilitar a vida das
pessoas, proporcionando projetos que se destacam pela solucdo adequada a
contextos.

Esta secdo apresenta vertentes do design que serviram como base tedrica no
desenvolvimento deste projeto de conclusao de curso em Design Visual. Primeiro, o
design editorial que trata da materialidade do projeto e, segundo, o design de

experiéncia que se relaciona com os aspectos interativos e ludicos.
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2.4.1 Design Editorial

O design editorial é a area do design grafico que esta intimamente conectada
ao jornalismo e produtos impressos (CALDWELL; ZAPPATERRA, 2014). Ela
envolve todo o projeto visual e funcional de publica¢des, sejam em suporte fisico ou
digital, transmitindo informagdes graficas ou textuais através da organizagao destes
elementos de forma clara e concisa. Segundo os autores Ferlauto e Jahn (2001), o
design editorial estda incumbido de criar desempenho, qualidade, durabilidade,
aparéncia, expressao e personalidade ao produto, assim cativando os leitores ao
entregar algo agradavel, util e informativo para o publico. Ou seja, o design editorial
comunica uma ideia ou conta uma histéria por meio da composi¢cao e apresentacao
de repertorios de linguagens e formas visuais (GRUSZYNSKI, 2015).

Os principais produtos editoriais incluem livros, revistas e jornais,
caracterizados como pegas com volume significativo de informagédo e,
consequentemente, conteudo para serem organizados. O mercado editorial atual se
modificou deixando de ser exclusivamente fisico, para parcialmente digital com
publicagdes em diversos formatos como eBooks, Mobi, PDF, ePubs (FRUNTES,
2015), podendo encontrar materiais editoriais de mesmo conteudo em plataformas
fisicas e digitais.

O design do objeto tem se tornado um fator de competicdo cada vez mais
importante no mercado editorial (FAWCETT-TANG, 2007).

Quando o publico leitor depara-se com a oferta de dois titulos
com conteludos semelhante e 0 mesmo prego, esse publico,
que estd se tornando cada vez mais consciente do design,
ird sempre escolher aquele que seja mais atraente ao olhar,
que ofereca melhor leitura e que apresente a informagéo da
maneira mais clara e compreensivel. (FAWCETT-TANG,
2007, p. 6)

Por isso, é fundamental a construgdo de projetos editoriais conscientes que
se adequam as necessidades dos leitores. Para isso, existe o processo editorial que
€ o caminho que o texto percorre para se transformar em um produto. Segundo Lee

(1958), o processo editorial é coletivo e multifacetado; pois deve considerar todos os

elementos que influenciam seu cenario econdmico e cultural e as necessidades de
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diversos departamentos de publicacao, fatores industriais, condigdes econdmicas e
padrdes culturais como estética, habitos de leitura, educacgao, prazer.

Encontra-se nesse processo o projeto editorial e grafico que é a proposta
deste trabalho de conclusao. O projeto editorial € o planejamento amplo da anatomia
e conteudo do livro envolvendo construir caracteristicas relativas a organizagao,
selegdo, normalizagao, revisdo e supervisdo, para publicagdo, dos originais de uma
obra (ARAUJO, 2008). O projeto grafico trata da construgdo, do planejamento e das
especificagcbes de um material. Neste caso, um objeto editorial e suas caracteristicas
como a textura do papel que sera impresso, as cores empregadas, o formato, a
tipografia escolhida etc.

Nesta secdo sera apresentado um estudo da estruturagcdo dos componentes
do projeto grafico editorial por meio da revisdo de conceitos basicos dos topicos
mais pertinentes ao processo de desenvolvimento deste projeto: tipografia, cor e

ilustracao.

2.4.1.1 Tipografia

Segundo os autores Ambrose e Harris (2009), a tipografia € o modo pelo qual
uma ideia escrita recebe uma forma visual. Esta transmite mensagens sobre o texto
ao publico sendo capaz de despertar distintos efeitos, conexdes e emocdes por
quem |é o conteudo. Bringhurst (2011) expbe algumas regras de uso da tipografia
como convidar o leitor a leitura; revelar o significado do texto; tornar clara a estrutura
e a ordem do texto conectando-o aos outros elementos, e proporcionar a condigao
ideal da leitura.

A selecao da forma visual deve levar em consideracéo a legibilidade da ideia
escrita e as sensacdes de um leitor em relagao a ela, pois a falta de compatibilidade
ou consisténcia da fonte com o conteudo pode causar rejeicao pelo publico
(AMBROSE; HARRIS, 2009). Por isso, autores como Haslam (2010) e Lupton (2006)
sugerem alguns aspectos da publicagdo para serem considerados na deciséo da
tipografia pelo designer, como: a tematica abordada e sua origem; a historia dos
tipos com suas conotacdes atuais e qualidades formais; quem é o escritor da obra e

0 seu contexto; a hierarquia do conteudo; e a quantidade de elementos visuais. Além
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destes, tem a importancia do leitor na escolha de fontes que propaguem a visao que
o designer quer disseminar.

As fontes variam desde formas visualmente simples e distinguiveis a leitura a
fontes de caracteristicas fortes e atraentes (AMBROSE; HARRIS, 2009). Esses
elementos ndo soO identificam as tipos como sao fatores decisivos na suas

combinacao. Conforme Lupton (2006):

O objetivo é encontrar uma combinagao apropriada entre o
estilo das letras, a situagao social especifica e a massa de
conteudo que definem o projeto. Nenhuma cartilha é capaz
de fixar o significado ou a funcdo de cada fonte; cada
designer deve enfronhar-se nessa biblioteca de
possibilidades a luz das circunstancias unicas de cada
projeto. (LUPTON, 2006, p. 30)

A combinagao de tipografias desempenha um papel imprescindivel na adigdo
de significados ao trabalho grafico, sendo o elemento com papel visual responsavel

por ressaltar as informagdes intrinsecas da obra.

2.41.2 Cor

As cores sdo compostas de multiplos comprimentos de onda luminosa que
atingem nossos olhos; criando uma infinidade de possibilidades (AMBROSE;
HARRIS, 2009). A cor é um recurso que aprimora o apelo visual e o impacto de um
trabalho de design. Seu uso facilita a leitura, além do simbolismo que representa.

Conforme Ambrose e Harris (2009), a cor:

Acrescenta dinamismo, atrai atengao e pode ser usada para
emocionar o receptor. Ela também pode facilitar a
organizagado dos elementos de uma pagina, guiando o olho
de um item a outro, dividindo elementos em zonas ou
agrupando itens semelhantes, codificando certos tipos de
informagdes e auxiliando o receptor a encontrar as

informacgdes que ele deseja. (AMBROSE; HARRIS, 2009, p 155)
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Além da capacidade das cores de organizar as informagdes, elas apresentam
distintas simbologias referentes as diferentes culturas e cenarios sociais em que as
pessoas estdo inseridas (AMBROSE; HARRIS, 2009). Por isso, no contexto que se
encontra o objeto deste trabalho, € importante perceber a composicao técnica de cor
de um livro infantii como um elemento de linguagem e entendimento (WITTER;
RAMOS, 2008). Cada criancga identifica as dessemelhangas de cores dos objetos e
elementos da natureza com uma percepgao unica. A infancia € um momento de vida
em que a linguagem, a leitura e a escrita estimulam as redes neurais dos seres
humanos a terem interesse por tudo isto (WITTER; RAMOS, 2008), posicionando as
cores como forma de comunicacdo e reconhecimento da cultura de acordo com o
simbolismo desenvolvido nessa etapa. As cores empregadas no projeto também
deve respeitar a neutralidade politica, com cuidado para nao introduzir nem uma

apologia a partidos politicos brasileiros.

2.4.1.3 llustragao

Segundo Faggiani (2006), a ilustragdo distingue-se pelo conhecimento e
experiéncia quanto a formas e técnicas de desenho, podendo ela ser manual ou
digital. Essa pratica consiste na transmissdo de um assunto por uma composigao
artistica de elementos visuais. De acordo com Lins (2003), existem varios métodos
para se criar uma ilustracdo adequada ao texto tais como gravura, monotipia, pastel,
carimbo, pintura a 6leo, colagem, bordado, grafite, nanquim, esferografica, sucata,
massa de modelar, softwares graficos. A melhor técnica é de livre escolha do
ilustrador desde que resulte em um projeto consistente ao publico-alvo.

No livro infantil, a ilustracdo € importante por enriquecer e complementar o

conteudo estimulando a crianca a imaginar (LINS, 2003).

A ilustragdo pode representar, muitas vezes, a iniciagdo da
visualidade da crianga, o seu primeiro contato com a obra de
arte e com as artes visuais. Ela tem o papel de formar, de
educar o olhar, de ampliar os repertérios visuais, contribuindo
na constituigdo de um leitor critico — ndo s6 de textos, mas
também de imagens. (FLECK; CUNHA; CALDIN, 2016, p.
199)
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O livro ilustrado € uma proposta que nao coloca a imagem como apéndice, e
sim como elemento que oportuniza o dialogo com o leitor através das possibilidades
de interacdo e leitura. Assim, a funcado das ilustracbes € narrar, representar e
complementar a histéria com detalhes que poderiam passar despercebidos ao leitor

gerando conversas, debates e releituras.

2.4.2 Design de Experiéncia

O design da era pos-industrial trouxe consigo uma nova abordagem o design
para experiéncia, onde o objeto de design deixa de ser o foco principal do projeto e
passa a ser ter uma atengao maior com o usuario (FREIRE, 2009). Para discutir o
conceito de design para experiéncia, cita-se McLellan (2000) que conceitua o termo
como o ato de orquestrar experiéncias que sao funcionais, engajadoras, atrativas e

memoraveis. O autor Mike Kuniavsky complementa o conceito dizendo que:

A experiéncia do usuario é a totalidade da percepgdes dos
usuarios almejados conforme eles interagem com um
produto ou servigo. Estas percepgdes incluem eficacia (quao
bom é o resultado?) eficiéncia (qudo veloz ou barato é7?),
satisfagdo emocional (quao bem me sinto?) e a qualidade do
relacionamento entre a entidade que cria o produto e servigo
(que  expectativas sdo criadas para interacdes
subsequentes?) (KUNIAVSKY, 2010)

Isto é, na visdo destes autores, projetar objetos € apenas parte do processo
de design, a experiéncia do usuario transcende as fungdes; é preciso projetar todas
as facetas e contextos de uso que o publico anseia na sua interagdo com o produto,
para isso, a compreensdo do publico torna-se pauta central da equipe de projeto
visto que para se criar uma boa experiéncia é necessario entender como o produto e

o design se comportam na vida das pessoas. Segundo Garrett (2010):

A experiéncia do usuario é a forma como o produto se
comporta e € usado no mundo real, ou seja, além de atentar
para as funcionalidades e recursos, também deve-se
perceber como sera o contato do usuario com o produto.
(GARRETT, 2010)



51

A qualidade da experiéncia relaciona-se com todos os aspectos de como as
pessoas interagem com os produtos e seus resultados. Buscando um método de
avaliar essas respostas, a premiacdo ACM Design Interactions definiu critérios
avaliativos sobre a qualidade da experiéncia do produto. Sendo eles: (i) o
entendimento dos usuarios; (ii) a facilidade de aprendizado e uso; (iii) a necessidade;
(iv) a mutabilidade; (v) a efetividade do processo de design; (vi) a adequagéo do
processo; (vii) a possibilidade de gerenciamento; e (viii) a experiéncia estética
proporcionada (ALBEN, 1996).

De acordo com a autora Suri da IDEO (2003), os designers hoje possuem a
oportunidade de colocar os usuarios e as experiéncias como o foco central do
design, projetando as interagdes e dindmicas integradas entre objetos, espagos e
servigos que provoquem qualidade na experiéncia dos usuarios. Ou seja, uma
experiéncia requer a conexao de trés aspectos: contexto, pessoas e produtos.
Independente do projeto, o designer pode possibilitar experimentagdes Unicas para
os individuos desfrutarem modificando elementos do produto que colaboram para a

interacdo.
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3 METODOLOGIA

De acordo com Moura (2011), as metodologias, os métodos e os processos
sdo inerentes ao design e desencadeiam a necessidade da pesquisa. Como o
presente TCC visa um projeto editorial interativo, buscou-se uma abordagem
metodoldgica propria a tematica entre os modelos existentes. Em virtude do projeto
destinar-se a artefato interativo, constatou-se a necessidade de adaptar os métodos
selecionados a fim de atender a demanda do projeto em questdo. Optou-se, assim,
pela fusdo de dois modelos: a Metodologia Projetual para Produtos
Grafico-Impressos concebida por Volnei Antbnio Matté (2004), professor do Instituto
de Artes Visuais da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), por tratar-se de
um método especifico para propostas editoriais, com carater técnico; e o Design
Centrado no Ser Humano (IDEO, 2015), de vis&o social-humana.

Matté (2004) aponta sua metodologia como um auxilio ao projeto, que sé
chegara ao sucesso no produto final com a combinagao das capacidades mentais,
habilidades psicomotoras e devida dedicagdo ao projeto. Sua proposigao foi feita
apos identificar a caréncia metodoldgica na area de grafico-impressos. Refere-se a
um método moldavel que pode ser adaptado conforme as necessidades,
complexidade e dimensdo do projeto. Ja o Design Centrado no Ser Humano,
originalmente chamado Human-Centered Design (HCD), € um processo composto
por diversos conjuntos de ferramentas que tém como objetivo gerar solu¢gdes novas
para o mundo pela perspectiva humana (IDEO, 2015). Ou seja, independente do tipo
de projeto, o HCD ajuda a selecionar as técnicas mais adequadas para o0 seu

contexto, situagao e publico.

3.1 METODOLOGIA PROJETUAL DE GRAFICOS IMPRESSOS

Segundo Matté (2004, p.2) “A metodologia projetual de produtos de
comunicagcao deve ser abordada em seus dois aspectos distintos, mas de certa
forma indissociaveis: o aspecto informacional (caracterizado pela informagéao/
mensagem) e o fisico (caracterizado como suporte/meio).” Com énfase nestes dois

pontos, a metodologia de Matté (2004) busca ser clara e possibilitar uma
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compreensao da totalidade do projeto para que o designer possa tomar as decisdes
mais adequadas com seguranga e autonomia.

O método ¢é dividido em oito etapas, cada uma com atividades particulares
que podem ser executadas simultaneamente. As etapas de problematizacdo e
supervisao sao independentes constituindo-se da iniciagéo e finalizagdo do projeto.
As seis etapas restantes agrupam-se em trés grandes fases: a inicial de
compreensao compondo-se da pesquisa e analise, a intermediaria de configuragao
do projeto pela definicdo e a realizagdo do projeto com a modelagéo inicial e

normatizagdo. A figura 1 permite uma visualizagao da estrutura da metodologia.

Figura 1 — Metodologia de projeto para produtos graficos-impresso

FASE ETAPA ATIVIDADES
1. Problematizacdo Exposigdo do problema
Programa
Contrato
COMPREENSAD 2. Pesquisa Diacrénica
DO PROJETO Sincrénica

Aspectos mercadologicos

3. Andlise Fungges utilitarias
Uso e fungdes tecnico-fisicas
Estruturas/materiais
Formas e informacionais

CONFIGU RA(;.&CI 4. Definicdo Requisitos do projeto

DO PROJETO Hierarquia de fatores projetuais
Redefinigdo do problema projetual

3. Modelagdo inicial ~ Modelos iniciais
Modelos intermediarios

REALIZACAD 6. Modelacdo final Modelos finais
DC PROJETO Prototipo
7. Mormatizacdo Codificagdo para produgdo

Descrigdo técnica de produgdo

8. Supervisdo Apoio técnice & produgdc e implernentagdo.

Fonte: MATTE (2004). Adaptado pela autora.
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A primeira etapa € a problematizacdo que objetiva a organizagao do trabalho
do designer. Desta forma, inicia-se o projeto com a exposigdo do problema
estabelecido, e, a seguir, a elaboragdo do programa projetual e contrato.

As duas etapas subsequentes caracterizam a fase de compreensado do
projeto, onde sé&o captadas e interpretadas as informagdes que norteiam a tematica
para entendimento do produto a ser desenvolvido. A pesquisa é a primeira parte e
estuda as analises diacrbnica, sincrénica e de aspectos mercadoldgicos. Segue-se
assim a andlise como a segunda parte, envolvendo a investigacdo das fungdes
utilitarias, técnico-fisicas, estruturas, materiais e principios informacionais.

A fase de configuragdo do projeto contempla a etapa de definigdo onde se
propde os requisitos do projeto, a hierarquia de fatores projetuais e a redefinicdo do
problema projetual. Depois, a modelagdo inicial que envolve a concepgdo de
esquemas e modelos iniciais e intermediarios.

A realizagao do projeto € a terceira fase. Mediante a etapa de modelagao final
aprimora-se os modelos preexistentes até se alcangar o protétipo com objetivo de
visualizar o produto da forma mais préxima possivel da final. Na normatizacéo, &
feita a descricdo para produgao industrial seriada, instituida pela codificagédo do
produto e as instrugdes necessarias durante o processo produtivo.

Por ultimo, a etapa de supervisdo finaliza o processo projetual assegurando o
controle de qualidade e funcionalidade do produto, além de que consiste no apoio

técnico ao cliente na produgao e implementagao do projeto no setor industrial.

3.2 DESIGN CENTRADO NO SER HUMANO

A metodologia HCD foi desenvolvida pela IDEO, uma empresa internacional
de design e consultoria em inovagao fundada em 1991. Inicialmente desenvolvida
para projetar produtos para o mercado, transformou-se em uma abordagem
metodoldgica orientada pela perspectiva humana que busca projetar experiéncias de
valor para determinados grupos de pessoas (BROWN, 2009). Sendo assim seu
principal objetivo & criar solugdes inovadoras para produtos, servigos, ambientes,
organizacbes ou formas de interacdo que colaboram para melhorar a vida de
milhdes de pessoas (IDEO, 2015).
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Em 2009, a IDEO criou um Kit de Ferramentas' com intuito de guiar
empresas e individuos a atingir tal propdsito em seus proprios projetos. O guia
apresenta técnicas, métodos, dicas e planilhas, que possibilitam o usuario escolher o
modelo mais adequado ao seu projeto.

O processo estratégico do Design Centrado no Ser Humano é dividido em
trés fases principais: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver). A primeira
delas, Ouvir, coleta informagdes do publico do projeto visando descobrir suas
necessidades, expectativas, aspiragdes, barreiras e restricdes (IDEO, 2015). A fase
Criar, analisa os dados coletados com os usuarios identificando temas e
oportunidades para a criacao de solugdes e prototipos (IDEO, 2015). Por fim, na fase
implementar sao criadas solug¢des através de um sistema de modelagem de custos e
receitas, estimativas de capacitacdo e planejamento de implementagédo (IDEO,
2015). A figura 2 ilustra as fases da metodologia e como o pensamento projetual
alterna entre concreto (pesquisa) ao abstrato (temas e oportunidades) e, mais tarde,

novamente ao concreto (solugdes e protétipos).

Figura 2 — O processo do Design Centrado no Ser Humano
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Fonte: IDEO (2015). Adaptado pela autora.

As solugdes que nascem do HCD devem ser desejaveis, praticaveis e viaveis,
conforme a figura 3 a seguir (IDEO, 2015). Estas s&o consideradas as lentes pelo
qual o método enxerga o mundo durante as varias etapas do processo de design e

filtra as ideias geradas. A lente do desejo descobre o que as pessoas as quais o

! Kit de Ferramentas da IDEO disponivel em <https://www.ideo.com/post/design-kit>. Acesso em: 6 jul. 2019
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projeto se destina desejam. A praticabilidade examina o que € possivel de forma
técnica e organizacional e a viabilidade avalia o que é viavel financeiramente de ser

projetado.

Figura 3 — As trés lentes do Design Centrado no Ser Humano
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Fonte: IDEO (2015). Adaptado pela autora.

3.3 METODOLOGIA ADAPTADA

Para fins desse trabalho de conclusao, a metodologia de Matté e o método do
Design Centrado no Ser Humano foram adaptados com intuito de adequar-se as
necessidades projetuais. O processo esta organizado em 4 etapas: compreensao,
configuracao, realizacao e finalizagao (Figura 2). As fases estdo segmentadas em
duas etapas deste TCC, as duas primeiras efetuadas no TCC I, e as duas ultimas no
TCC Il. Embora estruturadas de forma linear, as atividades sdo executadas

simultaneamente durante o projeto.



Figura 4 — Metodologia adaptada

FASE ETAPA ATIVIDADES
COMPREENSAD 1. Problematizacéo Exposigéo do problema
DO PROJETO
[MATTE, 2004)
2. Pesquisa Fundamentagio tedrica
Entrevista
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3. Analise Analise de similares
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DO PBU]HU Publico-ahm
(MATTE, 2004)
REALIZACAO 3. Modelagdo inicial  Criacio
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[MATTE, 2004)
6. Modelagdo final Projeto editorial e grafico
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TCC2 "
FINALIZACAD 7. Normatizagdo Descricdo técnica
DO PROJETO
[MATTE, 2004)
8. Supervisdo Verificagdo
Consideragtes finais

Fonte: MATTE (2004) e IDEO (2015). Adaptado pela autora.
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A primeira fase, compreensdo, abrange as etapas de problematizacao,

pesquisa e analise. Ela tem como objetivo entender o problema de projeto ja

definido. A pesquisa divide-se em duas partes: fundamentagao tedrica (coleta de

dados do referencial tedrico relevante ao tema) e imersao (busca de informagdes por

meio de entrevistas com educadores). Por fim, € preparada uma andlise de

similares.

Na configuracdo, realiza-se a sintese do levantamento executado e, por

conseguinte, constrdi-se o conceito, identificando seus requisitos e restricbes e a

definicdo do publico-alvo.
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Em seguida, na fase da realizac&o, ocorre o desenvolvimento das alternativas
de projeto e de conteudo com suporte nos conhecimentos levantados na fase
anterior. Feita a selecdo da solugdo mais adequada, o projeto € executado e
prototipado.

O desfecho encontra-se na fase de finalizacdo onde sao definidas as
especificagbes técnicas do projeto editorial e grafico do livro, a verificagdo dos
requisitos estabelecidos na fase de conceituacdo, as consideragdes finais e a
conclusao do projeto apontando os éxitos, os problemas e os impactos do trabalho.

A fase de finalizacdo pode sofrer alteracbes apds a verificagdo, caso 0s

feedbacks coletados exigirem a corregao do projeto.
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4 COLETA DE DADOS

Este capitulo consiste no levantamento de dados a partir da entrevista de
professores que ensinam politica na educacao infantil. O intuito dessa atividade ¢é
analisar os dados coletados para comparar com as informacdes pesquisadas no
referencial tedrico e ter embasamento para realizar a analise de similares. A seguir,
apresenta-se os similares identificando os elementos como tipografia, paleta de

cores e ilustracoes.

4.1 ENTREVISTA

Entre as atividades propostas durante a compreensdo do projeto esta a
entrevista com profissionais da area de histéria no ensino fundamental a fim de
conhecer mais do trabalho e obter possiveis direcionamentos para este projeto.

As entrevistas buscam auxiliar no entendimento trés pontos principais: (i) a
atual situacao do ensino brasileiro com foco no aprendizado dos conceitos politicos;
(i) conhecer como € a estrutura fornecida pelas escolas e seus materiais didaticos; e

(iii) quais sao os melhores métodos para transmitir esse tema dentro da sala de aula.

4.1.1 Entrevista com professores de Histoéria

As entrevistas foram realizadas com dois professores da Escola Municipal
Pepita de Ledo, em Porto Alegre (RS), no dia 3 de outubro de 2018 especializados
em ensino de historia para criangas de 6 a 14 anos. Contendo 10 perguntas
dissertativas, o questionario e suas respostas podem ser conferidos na integra no
Apéndice I.

Inicialmente, cabe explicar como foi a abordagem para a realizagdo da
entrevista. Em primeiro lugar, a pesquisadora contatou a instituicdo de ensino
apresentando sua proposta e agendou a entrevista na instituicdo. No inicio da
entrevista, foi solicitada a permissdo para gravar para fins de transcricdo das

informagdes posteriormente; sugestdo aceita pelos entrevistados. O questionario
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comegou com trés perguntas relacionadas a quem eram os profissionais e a escola.
Apoés a quarta pergunta sobre se na educagao formal existe instrugéo politica, havia
dois caminhos possiveis de conducao: se a resposta fosse afirmativa, seria realizado
um conjunto de seis perguntas sobre como era o ensino da politica; se fosse
negativa, seria um conjunto de seis perguntas questionando o porqué nao existia
este conteudo na abordagem dos professores.

Ao fim do questionario, a autora perguntou se o entrevistado teria interesse
em deixar o contato para potenciais duvidas e compartiihamento das suas
experiéncias na criagdo do projeto. Todos mostraram-se afirmativos deixando seu
contato com estima pela continuidade do projeto.

A experiéncia mostrou-se muito util para validar e entender a realidade da
educacdo formal infantil. A seguir, sdo apresentados os principais aprendizados

adquiridos a partir da realizagdo do questionario.

4.1.2 Consideragoes sobre as entrevistas

Sobre a estrutura da escola, percebeu-se a necessidade de materiais
didaticos que nao fossem digitais ou a combinac¢ao entre analdgico e digital, visto
que cada turma consegue utilizar apenas uma vez por semana a sala com
computadores da instituicdo, sendo cada computador usado, no minimo, por dois
alunos simultaneamente. Nas salas de aula, ndo existem projetores nem televisdes
para o uso dos professores e alunos. Estes dados validam o contexto atual do uso
de tecnologia na educacgao formal brasileira mencionado no item 1.2 deste trabalho
de conclusdo, onde aponta-se a falta de expressividade da tecnologia no ensino -
principalmente na rede publica. Concluindo-se a necessidade de se projetar um
material fisico.

O ensino de politica ocorre em todos os meios de convivio da crianga.
Conforme a professora de histéria e geografia, entender o que € politica e instruir as
criangas a se relacionar € um processo gradual, ademais de conflituoso com a forma
opressora e imediatista de solucionar os problemas que elas foram educadas pelas

suas familias, tornando a escola o primeiro contato com um mundo mais amplo e
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diverso de socializagdo que fornece um espaco para adquirir e trocar conhecimentos
politicos de modo formal, critico e participativo.

A hierarquizagédo da sociedade reflete-se dentro da instituicdo com a divisdo
de anos, as relagdes de poder entre as pessoas e as normas de convivio, ensinando
a politica de forma empirica. Ja o conteudo politico ensinado de modo institucional e
convencional esta explicitado no programa didatico de disciplinas como Historia,
Geografia, Sociologia e Filosofia em anos letivos tanto do ensino fundamental
quanto ensino médio dependendo da sua complexidade. No ensino fundamental,
destaca-se o0 quinto, o sexto e o sétimo ano cujo curriculos abordam conteudos
politicos como organizagédo do Estado, relagdes de poder no pais e entendimento da
democracia. Contudo, os professores relataram que se encontra pouco material que
explique diretamente o que é politica, sendo na sua maioria conexdes estabelecidas
entre os conteudos historicos ou geograficos comparados com a politica atual.

Os professores apontaram dois pontos como vitais para a criagcao do material:
o primeiro é diferenciar a politica da politica partidaria, e o segundo € ser um meio
de provocar reflexdes e discussdes sobre o assunto. Deve-se mostrar que a politica
€ de extrema relevancia social para desconstruir o conceito negativo do senso
comum.

No quesito grafico, destacaram a importdncia do uso de imagens ou
ilustragbes para ajudar no entendimento do conteudo, principalmente dos alunos que
possuem insuficiéncia de alfabetizagao textual.

Ademais declararam que o papel do professor é fazer o design da
aprendizagem, ou seja transpor um topico com teor denso em um tema palatavel. No
entanto, as instituicbes de ensino superiores, por vezes, falham tanto na formacéao
de professores capacitados a criar materiais para conduzir da melhor forma o
conteudo ao aluno quanto no treinamento destes profissionais para lidar com os
conflitos e variaveis encontrados nas salas de aula. Também a auséncia de tempo
para desenvolvimento dos conteudos fora do ambiente escolar é cada vez mais
reduzido por cargas horarias penosas. Tais aspectos demonstram a necessidade do
auxilio de outros profissionais juntamente com os professores para a construgédo de
materiais didaticos, facilitando seu trabalho em sala de aula com a divisdo de

tarefas.
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Por fim, as informacbes coletadas durante as entrevistas confirmaram o

referencial tedrico conduzido por este trabalho de conclusdo de curso. Serdo

utilizadas como dados pertinentes para concepc¢ao das restricdes e dos requisitos

deste projeto e, assim, organizados no quadro abaixo.

Quadro 3 - Cruzamento de dados obtidos na fundamentagéo tedrica com as entrevistas

ESTRUTURA
ESCOLAR

EMSINOG
DE POLITICA

CONTEUDO

DESIGN
GRAFICO

CRUZAMENTO DE DADOS

REQUISITOS DE PROJETO

MULTIMIDIA

Disponibilidade do material fisico
emn versdo digital para o uso em
multiplas plataformas.

MULTIDISCIPLINAR

Uso em diferentes disciplinas como
Geografia, Sociologia e Filosofia,
além da principal que & Histoaria.

INTEGRADOR
Criacdo de espacos de debate.

LEITURA SIMPLES
Tipografia legivel e sem serifa.

RESTRICOES DE PROJETO

ESTRUTURA

Principal versao
do material sera fisico.

PUBLICO INFANTIL
Material didatico para alunos do
5% ano do Ensino Fundamental.

SOCIAL
Distinguir politica partidaria de
politica como elo social.

ATRATIVO
Uso de ilustragdes.

Fonte: Autora e autores consultados

4.2 ANALISES DE SIMILARES

A andlise de similares para este projeto € de grande importancia, pois permite

identificar e conhecer os materiais didaticos utilizados atualmente no que diz respeito

a politica. A analise dos similares estabeleceu um levantamento das caracteristicas

comuns nos materiais com a tematica politica.

Foram analisados cinco materiais didaticos e trés livros infantis. Buscou-se

objetos sobre politica e que, preferencialmente, possuissem algum tipo de interagao

ou experiéncia com o usuario. A selecdo das obras a serem analisadas deu-se a

partir das entrevistas coletadas com os professores de historia que indicaram os

materiais, ndo somente didaticos que utilizam no cotidiano ou que se baseiam para

construir seus proprios.
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Primeiro, ha uma apresentagao dos materiais selecionados juntamente com
uma analise tipografica, da paleta de cores e do estilo de ilustragdo. Posteriormente,
desenvolve-se um quadro comparativo dos elementos graficos dos materiais
didaticos selecionados, construidos a partir de critérios baseados nos topicos

estudados no capitulo 2, item 2.4.1. Design Editorial.
4.2.1 Cartilha “Consciéncia Politica”

A cartilha da “Consciéncia Politica” foi idealizada pelo grupo Politize!; um
grupo de voluntarios que busca fortalecer a cultura politica democratica no Brasil
através da educacgao politica a qualquer pessoa em qualquer lugar do pais. A
cartilha surgiu como um objeto de apoio ao projeto Consciéncia Politica da ONG
Amar é simples (localizada na cidade de Belo Horizonte, MG) cujo objetivo é instruir
as criangas sobre politica e incentivar o despertar da consciéncia cidada.

Ao todo, sdo quatro paginas formato A4 em preto e branco para reduzir
custos de impressdes e uma quantidade pequena de texto combinada com
ilustracdes. Trata-se de um material sucinto para manter o interesse das criangas.
Desempenha o papel de material auxiliar para o professor, com conhecimento prévio
do assunto, discorrer sobre a divisao dos trés poderes, com enfoque para executivo

e legislativo, as elei¢gbes e a participagao politica.

Figura 5 — Detalhes da cartilha “Consciéncia Politica”
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Fonte: Grupo Politize! e ONG Amar é simples, 2016. Adaptado pela autora.
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Figura 6 — Identificagao tipografica da cartilha “Consciéncia Politica”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Titulo: 160t
Fonite: Sem serifa, Médio, Condensado

———————— [:U M [:I FU N E' 0 # Alinhamento: Centralizado

Corpo de texto: 14t
Entrelinhas: 16.8pt

Existem dois sistemas utilziad| ronte: sem serifa, Light
. . . . . Alinhaments: Justificado

cional. No sistema majoritarig

proporcional, os partidos e cq

Fonte: Grupo Politize! e ONG Amar ¢é simples, 2016. Adaptado pela autora.

Figura 7 — Paleta de cores da cartilha “Consciéncia Politica”

PALETA DE CORES
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Fonte: Grupo Politize! e ONG Amar é simples, 2016. Adaptado pela autora.

Figura 8 — Estilo das ilustragbes da cartilha “Consciéncia Politica”
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Fonte: Grupo Politize! e ONG Amar é simples, 2016. Adaptado pela autora.

4.2.2 “Turminha do MPF: Assunto de gente grande para gente pequena”

A Turminha do MPF foi criada pelo Ministério Publico Federal com a
proposi¢cao de contribuir com a formagao cidada de criangas e adolescentes na faixa
de 6 aos 14 anos; contribuindo para o desenvolvimento de uma sociedade atuante e

participativa. O projeto busca atender a necessidade de promover praticas
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educacionais significativas com metodologias adequadas para abordar conceitos e
questdes importantes da sociedade como meio ambiente, ética, orientagcdo sexual,
pluralidade cultural, trabalho e educacdo combinados com os temas propostos pelos
Parametros Curriculares Nacionais definidos pelo Ministério da Educacéo.

S&o dez personagens pertencentes a Turminha do MPF que buscam
representar a diversidade da populacao brasileira expressas por diferentes idades
(criangas e adultos), etnias (indigena, negros e brancos) e condigdes de acesso
(deficiente visual). Entre os produtos langados, foram criados: site; videos; cartilhas;
jogos e musicas; para esta analise foi utilizado seu material mais recente produzido
a histéria em quadrinhos a “Turminha do MPF: Assunto de gente grande para gente
pequena” lancado no ano de 2016 que diz respeito ao ensino da politica e o
significado da corrupgao. O material possui formato A5 com 28 paginas, colorido e é

distribuido gratuitamente pelo Governo Federal.

Figura 9 — Detalhes dos quadrinhos “Turminha do MPF: Assunto de gente grande para gente

pequena”
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Fonte: Brasil, 2016c. Adaptado pela autora.
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Figura 10 — Identificagao tipografica dos quadrinhos “Turminha do MPF: Assunto de gente grande

para gente pequena”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Titulo: 28pt

Fonte: Semn erifa, Manuscrita,
Maitscula, Quadrinhos

Nasci com um problema na visdo e ndo consigo |  Alinhamento: Centralizado/justificado

ver quase nada. Aprendi rapido a importancia | ..., de cexto: 17pt

da disciplina e da organizagio para eu ser| Entrelinhas: 24pt

independente. Consigo fazer quase tudo que mr;mﬁfg:‘ﬂ?;?ﬁ;aﬁgﬂrggf
uma crianga que enxerga faz. Meu cio-guia

Bdris é meu companheirdo!

Fonte: Brasil, 2016c. Adaptado pela autora.

Figura 11 — Paleta de cores dos quadrinhos “Turminha do MPF: Assunto de gente grande para gente

pequena”

PALETA DE CORES

Cores frias Cores neutras Cores guentes

Fonte: Brasil, 2016c. Adaptado pela autora.

Figura 12 — Estilo das ilustragbes dos quadrinhos “Turminha do MPF: Assunto de gente grande para

gente pequena”

ESTILO DAS ILUSTRACOES
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Quadrinhos
lustracio digital
Bidimensional

Colorido

Fonte: Brasil, 2016c. Adaptado pela autora.
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4.2.3 “Plenarinho: O jeito crianga de ser cidadao”

O Plenarinho é uma iniciativa que venceu o concurso “Camara das ldeias” em
2002 realizado com os funcionarios da Camara dos Deputados. O projeto foi langado
em 2004 em 26 escolas publicas do pais e € voltado para criangas entre 7 a 14
anos, pais e professores. Entre os materiais produzidos, o Plenarinho possui site;
produz e distribui a Revista do Plenarinho; cartilhas; o Estatuto da Crianga e do
Adolescente e materiais impressos especificos para exposicoes, participacdbes em
feiras ou comemoracoes efémeras.

A Revista Plenarinho busca informar sobre o Poder Legislativo, a politica, a
democracia e a organizagdo do Estado através de histérias com a Turminha do
Plenarinho, composta por sete personagens. A edigdo numero 1 de dezembro de
2016 da Revista Plenarinho foi o objeto de estudo deste item. O material foi
idealizado como um instrumento de comunicagdo dinamico para intermediar
conversas em sala de aula visando estimular a formagao de consciéncia politica.

Possui 28 paginas no formato A5, colorido e € distribuido gratuitamente.

Figura 13 — Detalhes dos quadrinhos “Plenarinho: O jeito crianga de ser cidadao”

55N 2178-7417

Plenarini®

o jeito de ser cidadao

Plenarinie ™ ot

Fonte: Brasil, 2016d. Adaptado pela autora.



Figura 14 — Identificagéo tipografica dos quadrinhos “Plenarinho: O jeito crianga de ser cidadao”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Corpo de texto: 14pt
Entrelinhas: 15pt
© 60L NAO Fonte: Sem serifa, Regular,
£ £ 600000 VALEU! ADR Arredondado, Maidseula, Quadrinhos
EU SOU © CRAGUEN! ESTAVA IMPEDIDO )= Alinhamenta: Centralizado

Fonte: Brasil, 2016d. Adaptado pela autora.

Figura 15 — Paleta de cores dos quadrinhos “Plenarinho: O jeito crianga de ser cidadao”

PALETA DE CORES

Cores frias Cores neutras Cores quentes

Fonte: Brasil, 2016d. Adaptado pela autora.

Figura 16 — Estilo das ilustragées dos quadrinhos “Plenarinho: O jeito crianga de ser cidadao”

ESTILO DAS ILUSTRACOES
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Fonte: Brasil, 2016d. Adaptado pela autora.

4.2.4 “E eu ¢/ iss0?”

68

O canal de animagdes “E eu c/ isso?” foi produzido durante a campanha do

primeiro turno das eleicbes de 2014. A websérie de cinco episodios é criagcado da
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produtora paulista Codorna Filmes. Seus episddios explicam o funcionamento
sistema politico brasileiro como, por exemplo, a fungdo do Congresso Nacional, o
poder Legislativo e Executivo, entre outros elementos.

O primeiro video foi utilizado para fins da realizagado da analise de similares.
Este relata através de animacdes e narracdo o que € o sistema politico brasileiro
com o intuito de dar embasamento tedrico para compreensao dos quatro videos

seguintes que aprofundam os tépicos abordados neste video.

Figura 17 — Detalhes da animagéao “E eu c/ isso?”

O Sistema Politico Brasileiro - O que... Y »
Assistir mais tarde  Compartilhar

v 0 R

(SIS TEMAR »
POLITICO

BRASILEIRO?

Fonte: Compilagao da autora’

Figura 18 — Identificagdo tipografica da animacgéo “E eu c/ isso?”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Titula: 38pt
Fonte: Sem serifa, Médio, Condensado

@ Legislativo | e

Entrelinhas: 22pt
Fonte: Semn serifa, Médio, Condensado
Arredondado, Maildecula

@ DEPUTADOS FEDERAIS | Alinhamento: A esquerda
@ £ SENADORES

Fonte: E eu ¢/ isso?, 2014. Adaptado pela autora.

' Montagem a partir de cenas do video “O sistema politico brasileiro - O que é isso?” do canal “E eu ¢/

isso?”. Disponivel em: <https://youtu.be/BN39aYGgbGk>. Acesso em: 26 fev. 2019.
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Figura 19 — Paleta de cores da animagéo “E eu c/ isso?”

PALETA DE CORES

Cores frias Cores neutras Cores guentes

Fonte: E eu ¢/ isso?, 2014. Adaptado pela autora.

Figura 20 — Estilo das ilustragbes da animagéo “E eu c/ isso?”

ESTILO DAS ILUSTRAGOES

Sem contomo

lconografia e padrdes no fundo
llustragdo digital

Bidimensional

Colorido

Fonte: E eu ¢/ isso?, 2014. Adaptado pela autora.

4.2.5 “Politica é assunto de crianga?”

O material didatico “Politica € assunto de crianca?” foi idealizado pela
professora Glaucia Costa Abdala Diniz da Escola de Educacgéo Basica de Uberlandia
em Minas Gerais, com a coautoria de Fatima Rezende Naves Dias, Liliane dos
Guimaraes Alvim Nunes e Lucianna Ribeiro de Lima. O objetivo de aprendizado
desta aula é que os alunos compreendam e ampliam os conceitos relacionados a
politica na atualidade e a identificacido da necessidade do exercicio politico desde a
infancia em diferentes espacos sociais.

A atividade é dividida em trés etapas. A primeira etapa busca ensinar o
conceito de politica através da resolugdo de um enigma e leitura de um texto. A
segunda parte € um exercicio em grupo onde se sugere situagcbes cotidianas
relacionadas a politica para que em pequenos grupos os alunos possam debater

solucdes; consta no material um texto de apoio e uma lista de sugestbes de
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situagdes possiveis de discussdo. A terceira e ultima fase € a apresentacédo dois
videos sobre representatividade no contexto escolar e votagédo; apds organiza-se
uma eleicdo de representantes da escola com espago para conversas sobre
propostas. Ao fim da atividade, busca-se que os alunos tenham tido oportunidade de
refletir, analisar e avaliar o processo de representatividade e exercicio politico como
um processo importante tanto no contexto escolar quanto em outros grupos de

convivio social.

Figura 21 — Detalhes do material didatico “Politica € assunto de crianga?”

Comentarios iniciais ao professor:

O tema politica € polémico, desafiador e possibilita o trabalho interdisciplinar por projetos, planejados e executados pelos professores das diversas dreas do
conhecimento. Considera-se fundamental destacar que esta tematica € de extrema importdncia para a conscientizacdo das criancas acerca de seus papéis
enquanto cidaddos. E oportuno destacar que, apesar de estarmos em ano eleitoral e priximo ao periodo das eleigies, o tema politica deve ser continuamente
abordado. Dai a necessidade de um trabalho efetivamente interdisciplinar, visando & ampliagio e & vivéncia das vérias formas do exercicio politico.

Atividade 1:

Inicie a atividade dizende acs alunos que, em duplas, terde que decifrar um enigma, para descobrir a palavra referente ao assunto a ser tratado na aula:

SR
—reo + —vre +! —gela + M— chorro

(Professor, a resposta ao enigma € a palavra POLITICA).

Apés a resolugdo do enigma, pergunte aos alunos qual foi a palavra formada. Agora, pensando na palavra "POLITICA™, lance algumas questdes para os
alunos, incentivando a troca de ideias e o confronto de opinides: Para vocés, o que & politica? O que é fazer politica? Politica & assunto de crianca?
Mo dia-a-dia, vocés agem de forma politica? Em que situacdes?

Fonte: Diniz, 2010. Adaptado pela autora.

Figura 22 — Identificagdo tipografica do material didatico “Politica é assunto de crianga?”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

- Titulo: 11pt
SITU.":"L{;DES POLITICAMENTE CORRE Fronte: Sem serifa, Arial Regular,
haidiscula

Para esta atividade, organize os alunos em grupos| Alinhamento: A esquerda
Eles deverdo destacar aquelas consideradas politic Corpo de texto: 8pt
Entrelinhas: 11pt

Fonte: Sem serifa, Arial Regular
Allnhamento: A esquerda

Sugestdo de situacoes:

. Jogar lixo no chdo ou destampar bueiros entope
esgoto e de escoamento de dgua de chuva em res

Fonte: Diniz, 2010. Adaptado pela autora.

Figura 23 — Paleta de cores do material didatico “Politica € assunto de crianga?”

PALETA DE CORES

Fonte: Diniz, 2010. Adaptado pela autora.
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Figura 24 — Estilo das ilustragbes do material didatico “Politica € assunto de crianga?”

ESTILO DAS ILUSTRAGOES

Mo utiliza flustragbes para
compar o material diddtico
gréfico

Possui colagens de imagens

Litiliza pouco recurso visual

Fonte: Diniz, 2010. Adaptado pela autora.

4.2.6 “Quem manda aqui?”

“Quem manda aqui?” € um livro langado em 2015 resultante da realizagao de
seis oficinas com criancas de 3 a 10 anos para discutirem questdes relacionadas ao
governo e ao poder. O tema principal sdo as relagdes das pessoas e como as
decisdes politicas impactam nas vidas dos personagens. A proposta dos autores é
que o livro ndo dé respostas, mas sim estimule as novas geracdes a se interessar
pelo assunto trazendo este tema para discusséao e reflexdo na sala de aula e dentro
de casa. O livro é distribuido gratuitamente online para acesso de todos os
interessados. A versdo impressa possui 48 paginas, formato quadrado e

acabamento em brochura.

Figura 25 — Detalhes do livro “Quem manda aqui?”

As riquezas? Ja sei!

Foram levadas para um rei.

s e

4]

André Rodrigues » Larissa Ribsiro + Paula Desgualdo + Pedro Markun
Ll
L=

A ‘> | RANAY
ayi;

v
¢

um livro sobre politica para criancas

=

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2015. Adaptado pela autora.
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Figura 26 — Identificagao tipografica do livro “Quem manda aqui?”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Corpo de texto: 13pt
Entrelinhas: 27pt

Fonte: Sem serifa, Futura Bold
Alinhamento: A esquerda

Tinha esquecido que saber depende:

aprender se ensina e ensinar se aprende.

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2015. Adaptado pela autora.

Figura 27 — Paleta de cores do livro “Quem manda aqui?”

PALETA DE CORES

Cores frias Cores neutras Cores guentes

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2015. Adaptado pela autora.

Figura 28 — Estilo das ilustragbes do livro “Quem manda aqui?”

ESTILO DAS ILUSTRAGOES

Sem contomo
- ; 4-. leonografia e padres no funds
llustragao digital
‘.fi\ Bidirmensional
. 5‘.‘ CE— .
!'f Coloride
L1 0

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2015. Adaptado pela autora.

4.2.7 “Eleicao dos bichos”

O livro infantil “Eleigdo dos bichos” (2018) foi escrito e publicado pelo Estudio
Rebimboca que também produziu o livro "Quem manda aqui?" (2015), citado no item

4.2.6. O livro conta a historia sobre uma eleicdo na floresta para substituir a
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soberania do ledo. De forma divertida, o livro discorre sobre conceitos como eleicao,
votos e direitos, mostrando a importancia desses processos democraticos para a
geracdo de um consenso politico entre os personagens.

Possui versao fisica com 48 paginas, formato quadrado e acabamento de
brochura sem orelha. As ilustragcdes sdo o destaque da obra com utilizagdo de uma
paleta rica em cores e a mistura entre corte, colagem e ilustracbes em pastel para

caracterizagao dos personagens.

Figura 29 — Detalhes do livro “Elei¢cdo dos bichos”

Em uma eleicao, ARUELES
AVE QuEREMm GOVERNAR
APRESENTAM ouc oo e

M UMA CAMPAN A,

DEPoi's, cAPA ELEITOR

VoTA no cANDipATO
QUE PREFER[R.

AT  CoNTAM-SE O VoTos E
QUEM FoR MALS VoTADo

E €LEiTo PRESIDENTE.-

£ QUEM VAi GOVERNAR
ATE A PROXIMA ELEigAO.

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2018. Adaptado pela autora.

Figura 30 — Identificag&o tipografica do livro “Eleicdo dos bichos”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Corpo de texto: Spt
Entrelinhas: 16pt
Fonte: Sem serifa, Regular

Para os oulras l:rnin:l'hcu.I uquilu fai a geta \m
Allnhamento: A esquerda

d'aguo. Inconformades, ebes comegparam
@ & perguntar se o Lefo deveric mesmo Fﬁ“‘ Corpo de texto: Spt
g

ser o rei da flaresia, Entrelinhas: 1'1|;I

& Fonte: Manuscrito, Maidscula
E SE TWELTE Mo Alinhamento: Centralizado
Umn RAINHAT

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2018. Adaptado pela autora.
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Figura 31 — Paleta de cores do livro “Eleigdo dos bichos”

PALETA DE CORES

Cores frias Cores neutras Cores guentes

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2018. Adaptado pela autora.

Figura 32 — Estilo das ilustragbes do livro “Eleigdo dos bichos”

ESTILO DAS ILUSTRACOES

Sem contorno

Uso de sobreposigies de
ilustragties digitais com manuais
feitas com giz

yock yw O WE
oLEAo FE2?
Bidimensional

Colorido

Fonte: Ribeiro, Rodrigues, Desgualdo, Markun, 2018. Adaptado pela autora.

4.2.8 “Ensinando politica a criangas e adultos”

O livro “Ensinando politica a criangas e adulto” (2010) é uma das obras mais
conhecidas do educador, escritor, psicanalista, filosofo e professor da Unicamp
Rubem Alves. A obra usa linguagem ludica para explicar a estrutura politica do pais
ao publico infantil e adulto desempenhando o papel de introduzir a discusséo politica
em casa de forma direta e didatica. Temas como o que € a democracia, como se
forma o congresso, como sao realizadas as eleigbes sao explicados a partir de
analogias ou citagdes historicas.

Sua versao impressa possui 46 paginas coloridas, formato quadrado e
acabamento em brochura. As ilustragdes sdo combinadas com colagens com uma

paleta de cores sébrias com bastante uso de tons terrosos.
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Figura 33 — Detalhes do livro “Ensino politica a criangas e adultos”

RUBEM ALVES

ENSINANDO

POLITICA

ACRIANGAS
EADULTOS

como funciona o congresso
como no xadrez

vegetarianos x carnivoros

¥
<
|-

= “ como r;;f;lein;l
*1 “ 2

Fonte: Alves, 2010. Adaptado pela autora.

Figura 34 — Identificagéo tipografica do livro “Ensino politica a criangas e adultos”

IDENTIFICACAO TIPOGRAFICA

Titulo: 32pr/aapt
Fonte: Sem serifa, Regular/Bold
Alinhamento: A esguerda

vegetarianos x

carnivoros

Corpo de texto: 13pt
Entrelinhas: 20pt

Fonte: Sem serifa, Regular
Alinhamento: A esquerda

Wisnings = msminms - §= yepes . pars seopiosr sy
LOTRRA, BU OR00 A6 Conlar sendiad. F &isn
s vou Tazer pars esp ioar eiaa ooka

Fonte: Alves, 2010. Adaptado pela autora.

Figura 35 — Paleta de cores do livro “Ensino politica a criangas e adultos”

PALETA DE CORES

Tons terrosos Tons vivas

Fonte: Alves, 2010. Adaptado pela autora.
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Figura 36 — Estilo das ilustragbes do livro “Ensino politica a criangas e adultos”

ESTILO DAS ILUSTRACOES

LN T 3= Tzquzvel .
? / "Vamos nos woomca ] o e combinagio entre colagens
\ Y, i da Partice da flustrag Ll
3N fantasiar de o
- . @ano oo 5t t
g ﬂ/ vegelarianos!” . Bidimensional
a8 ganiam t

Famdan paed  TONES MONGCrOMALICOS
psibas daz ira
Aot Aty
nofcavanm qus
aimgbes, por
que 08 canmibe
SEMNVOND § MU

Fonte: Alves, 2010. Adaptado pela autora.

4.2.9 Consideragoes sobre a analise de similares

O quadro 4 expde uma sintese dos elementos graficos das obras
selecionadas. Nota-se na tipografia a predominancia do uso de fontes sem serifa,
arredondadas, em letras maiusculas e grandes espagos em branco entre as linhas
para facilitar a leitura. Além disso, os textos s&o utilizados como elementos que
norteiam as imagens e complementam estas com informagdes do contexto.

Em relacdo as cores, a maioria das pegas sédo coloridas; destacam-se as
cores azul, verde, amarelo e rosa trazendo contraste entre cores frias e cores
guentes. Também percebe-se o uso de cores de forma fantasiosa em personagens e
objetos colocando a ludicidade com um papel de importancia.

Nos personagens, busca-se combinar as figuras humanas e animais com
elementos fantasiosos, encontrando, nas ilustragdes, principalmente figuras
bidimensionais n&o-realistas e digitais. Em algumas, utiliza-se técnicas manuais
como desenho giz e colagem sempre remetendo-se a diversao e ao trago infantil. Os
formatos dos materiais sdo de maioria graficos, mas possuindo versoes digitais.

Em resumo, os materiais analisados utilizam-se de tipografias simples que
lembram o aprendizado da escrita pelas criangas e o uso de cores e ilustracdes

ludicas para estimular a imaginagao e criatividade.
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TURMINHA
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ASSUNTO DE
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PARA GENTE
PEQUENA

PLENARINHO:
O JEITO
CRIANCA

DE SER
CIDADAD

E EU Cf 15507

POLITICAE
ASSUNTO
DE CRIANCAT

QUEM MANDA
AQUI?

ELEICAD
DOS BICHOS

ENSINANDO
POLITICA

A CRIANCAS
E ADULTOS

TIPOGRAFIA

Titulo: 16pt

Fonte: Sem serifa, Médio, Condesado
Alinhamento: Centralizado

Corpo de texto: 14pt
Entrelinhas: 16.8pt
Fonte: Sem serifa, Light
Alinhamento: Justificado

Titulo: 28pt

Fonte: Sem serifa, Manuscrita,

Maidscula, Quadrinhaos

Alinhamento: Centralizadofustificada

Corpo de texto: 17pt
Entrelinhas: 24pt
Fonte: 3em serifa, Regular

Alinhamento: Centralizadofustificadao

Corpo de texto: 14pt
Entrelinhas: 15pt

Fonte: Regular, Maidscula, 32m
serifa, Arredondado, Quadrinhos

Alinhamento: Justificado

Titulo: 38pt

Fonte: Sem serifa, Médio, Condesado

Alinhamento: & esquerda

Corpo de texto: 20pt
Entrelinhas: 22pt
Fonte: Sem serifa, Média,

Condesado, Arredondado, Mailscula

Alinhamento: A esguerda
Titulo: 11pt

Fonte: Sem serifa, Arial Regular,

Maidscida
Alinhamento: & esquerda

Corpo de texto: 8pt
Entrelinhas: 11pt

Fonte: Sem serifa, Arial Regular

Alinhamento: & esquerda

Corpo de texto: 13pt
Entrelinhas: 27pt

Fonte: Sem serifa, Futura Bold

Alinhamento: & esquerda

Corpo de texto: 9pt
Entrelinhas: 16pt

Fonte: 5em serifa, Regular
Alinhamento: A esguerda

Corpo de texto: 9pt
Entrelinhas: 11pt

Fonte: Manuscrito, Maiksoula
Alinhamento: Centralizado

Titulo: 32ptradpt

Fonte: S5em serifa, Regular/Bold

Alinhamento: & esquerda

Corpo de texto: 13pt
Entrelinhas: 20pt

Fonte: Sem serifa, Regular
Alinhamento: & esquerda

COR

Preto e branco

Codorido

Combinagio entre cores
frias, guentes e neutras

Predominia dos tons

azulados, esverdeados e
alaranjados

Colorido

Combinacdo entre cores
frias, guentes e neutras

Predominia dos tons
azulados

Codorido

Combinacdo entre cores
frias, quentes & neutras

Predominia do amarela,
verde, roxo, rosa e azul

Colorido

Predominia do preto e
branco

Uso de 3 cores
complementares

Colorido

Predominio das cores
rosa, azul, verde e
amarelo

Codorido

Combinacdo entre cores
frias, guentes e neutras

Predominio das cores
rosa, azul, laranja, verde
e amarsio

Codorido

Combinagio entre tons
terTos0s 8 tons vivos

Predominia de tans
manocromaticos
TerTos0Ds

Fonte: Autora e autores consultados (FT)

Quadro 4 — Sintese dos elementos graficos dos similares

ILUSTRACOES

Linha fina
lconografia
llustracio digital
Bidimensional
Caolorido

Linha fina
Cuuadrinhos

llustragio digital
Bidimensional

Limha fima

Cuadrinhaos

llustracao digital
Bidimensional

Fundos monacromaticos
Sem contormo

lconagrafia
padriies no fundo

llustracao digital
Bidimensional

Colorido

Mao utiliza ilustragbes
para compor o material
didatico grafico
Colagens de imagens
Pouco recurso visual

Colorido

Sem contormo

lconografia e padriies
lustracao digital
Bidimensional

Colorido

Sem contormo

Uso de sobreposicbes

de ilustraﬁg-tes digitals com
manuals feitas com giz
Bidimensional

Maior intensidade visual

Uso de combinagdo
entre calagens e

ilustragties digitais
Bidimensional

Colorido
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4.2.10 Painel sobre interatividade

Devido a falta de similares com a interatividade, construiu-se um painel
semantico como livros interativos para colaborar na criagdo de solugdes para o
projeto. O painel foi construido com ajuda do site Pinterest.

Na Figura 37, & possivel visualizar o uso de abas e pop-ups, recursos que
chamam a atencao por meio do efeito 3D e da criagdo de elementos surpresa; o uso
de multiplos papéis e relevos, explorando o lado tatil da crianga, e o uso de pecas

que saem do livro, remetendo a leitura com a brincadeira.

Figura 37 — Painel semantico: Interatividade

Fonte: Autora
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5 CONCEITUAGCAO

Esta fase tem inicio através da sintese de tudo o que foi analisado no
Contexto de projeto (capitulo 2) e Coleta de dados (capitulo 4), compreendendo a
etapa de configuragcado de projeto que busca definir o publico-alvo e o conceito do
trabalho a ser desenvolvido. Por seguinte, define-se os requisitos e restricdes de
projeto.

Além disso, € importante ter em mente que o objetivo deste projeto é
contribuir na melhoria do entendimento do significado de politica e seu reflexo no
afastamento da responsabilidade da populacédo brasileira com o seu papel social,
voltando-se assim para a criagdo de um produto editorial para o publico infantil e
escolar. Ja que este problema é decorrente da precariedade da educacgao formal

infantil consequente dos problemas enraizados na cultura politica brasileira.

5.1 PUBLICO-ALVO

A partir dos dados levantados anteriormente no item 2.1.2.2 sobre o ensino de
politica nas escolas e confirmado pelos professores entrevistados no tépico 4.1,
definiu-se que o publico-alvo sao criancas de 10 anos de idade estudantes do quinto
ano do Ensino Fundamental cujo ano escolar compreende o ensino de conteudos
politicos.

A crianca de 10 anos de idade encontra-se no inicio da fase da
pré-adolescéncia (BREINBAUER; MADDALENO, 2005); considerada uma etapa de
amadurecimento da crianga e entendimento do seu papel social. Segundo Santos
(2005), o raciocinio sobre emocbes e o pensamento logico se tornam mais
complexos nesse periodo, permitindo a criangca ser menos influenciada pela
percepcdo sensorial, mais estavel emocionalmente e mais capaz de entender
abstracdes. Essa evolugdo proporciona avangos nas relagdes interpessoais e na
autopercepcao devido a capacidade de identificar melhor seus sentimentos e
pensamentos, compreender e se tornar empatico as diferencas e particularidades,
entender o coletivo e como se posicionar perante aos demais colegas. Além disso,

verifica-se um crescimento da influéncia dos pares e amigos sobre a maneira de ser
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e de compreender as experiéncias (BREINBAUER; MADDALENO, 2005), sendo

estas amizades baseadas em afinidades e compartilhamento de opinides. Coimbra

(2012) define as caracteristicas da crianga de 10 anos como as seguintes:

Idade de grande equilibrio na sua evolugédo. A criangca tende a mostrar-se
feliz, simpatica, tranquila, amavel, sincera e amigavel.

Maior amplitude de gostos e interesses, que manifestam em todo o seu
ambito pessoal, familiar e social.

Lacos de amizade fora da familia sdo importantes para a crianca, de modo
que permitem que ela conheca outras culturas e valores que passam a moldar
sua personalidade. A compreensao das diferengcas estimula as criancas a
serem empaticas, cooperativas, generosas e respeitosas.

Grande poder de assimilacdo, memorizacéo, identificagdo e reconhecimento
de fatos.

Periodos curtos de atencao tornando atividades como falar, contemplar, ler,
brincar e escutar mais interessantes do que trabalhar.

Inicio da independéncia perante os pais.

Percebe-se que as caracteristicas peculiares da crianga de 10 anos de idade

podem ajudar a nortear e construir o conceito do projeto. Para isso, foram

selecionados os seguintes atributos: amizade, independéncia, evolugéo, diversidade

e diversao. Além disso, foi utilizada também uma pesquisa desenvolvida por cinco

universidades americanas e turca em 2015 que identificou, de maneira quantitativa,

que as criangcas aprendem melhor com histérias fantasticas comparada com o
aprendizado feito por narrativas realistas (WEISBERG; ILGAZ; HIRSH-PASEK;
GOLINKOFF; NICOLOPOULQU; DICKINSON, 2015). O estudo mostrou que as

histérias baseadas em universos paralelos com personagens antropomorficos e

fatos impossiveis de acontecer na realidade tornam o aprendizado ainda mais

eficiente; visto que os elementos nao cotidianos podem ser mais interessantes

prendendo mais a atenc¢ao e despertando percepgdes incomuns e novas.
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5.2 CONCEITO

Foi realizada uma pesquisa de séries, filmes e livros da cultura pop atual que
abordassem politica para se utilizar como referéncia ao projeto. A inspiracao
escolhida para o desenvolvimento do conceito € a série de televisdo norte-americana
Star Trek: Discovery criada por Bryan Fuller e Alex Kurtzman, exibida pela CBS. A
sétima série televisiva da franquia Star Trek se passa na nave estelar USS: Discovey
que explora novos mundos e civilizagdes. Na primeira temporada, apresenta-se a
unido entre casas de uma espécie alienigena iniciando uma guerra contra a
federacdo de planetas que incluem os humanos e outras espécies extraterrestres.
Apresentam-se ao longo dos episodios atritos causados por relagbes de poder
abusivo, 0 uso da violéncia ao invés do didlogo, mas também as relagdes de
hierarquia e convivéncia social entre seres que aprenderam a lidar com as suas
diferengcas. O seriado também se destaca pelos personagens, tendo muitas
mulheres de etnias e planetas diferentes em igualdade com homens possuindo, por
exemplo, altos cargos de poder, incentivando, assim, as telespectadores femininas a
almejar essa equidade social. Em resumo, tanto o poder de mostrar de forma ludica
as relagdes politicas quanto a representatividade dos personagens que conseguem
ser mais fidedignas com a sociedade em que estamos foram os elementos que
ajudaram na criagao do conceito.

Assim, o conceito formulado para este projeto é futuro interespacial. O futuro
€ construido pelas nossas decisdes diarias individuais e coletivas. Uma historia
fantasiosa que se passa no futuro distante com a convivéncia entre humanos e seres
de outros planetas mostrara como o conhecimento politico € necessario para a
construcdo de um futuro melhor no qual convivemos pacificamente com as
diferencas. O conteudo do livro foca em contar sobre o sistema politico de uma
nagao do futuro explicando como funciona seu governo e suas fungbes focando
sempre em mostrar a importancia da organizagao social e do nosso conhecimento
na hora de decidir em quem votamos e como agimos socialmente. Os personagens
humanas ou ndo buscam que a crianca se identifique com estas e se coloque nas
situagdes de conflitos e aprendizado com seres diferentes fisicamente e

culturalmente delas remetendo as experiéncias que elas estdo vivenciando na
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escola com seus amigos. O ambiente espacial e futuro procura instigar os jovens a

sair da zona de conforto e vivenciar de forma participativa das mudancas da

sociedade.

A fim de facilitar a fase de criagdo do trabalho, foram listados requisitos e

restricbes para o projeto para serem usados alinhados ao conceito. Estes foram

divididos em 4 categorias: Estrutura escolar, Ensino de politica, Conteudo e Design

grafico como pode ser visto no quadro 5.

ESTRUTURA
ESCOLAR

EMSINO
DE POLITICA

CONTEUDO

DESIGN
GRAFICO

Quadro 5 — Requisitos e restricdes de projeto

REQUISITOS DE PROJETO

MULTIMIDIA

Disponibilidade do material fisico
em vers3o digital para impressao
caseira.

MULTIDISCIPLINAR

Uso em diferentes disciplinas como
Geografia, Soclologia e Filosofia,
além da principal que & Histaria.

INTEGRADOR

Contetdo que permita a criacdo de
espacos de debate e integracdo
entre alunos.

INTERATIVO e LUDICO

Conteddo com elementos leves e
divertidos para descomplicar o
canteddo despertando o interesse
e curiosidade da crianca através
da interacao.

LEITURA SIMPLES
Tipografia legivel e sem serifa.

Fonte: Autora

RESTRICOES DE PROJETO

ESTRUTURA
Principal versao
do material sera fisico.

PUBLICO INFANTIL
Material didatico para alunos do
5% ano do Ensine Fundamental.

SOCIAL
Distinguir politica partidaria de
politica como elo social.

RAPIDO E CURTO
Conteldo devera ser curto para
facil assimilag3o pela crianca.

ATRATIVO

Uso de ilustracdes e
paleta de cores harmdnica
com o projeto grafico.

Tanto o conceito quanto os requisitos e restricdes devem se complementar

para transmitir a mesma mensagem. Para isso, identificou-se palavras-chave que

orientaram o projeto como um todo: futuro, ludico, representatividade, integragéo e

interatividade.
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6 CRIACAO

Esta secdo encontra-se na fase da realizagdo do projeto (item 3.3) e consiste
em duas etapas: a modelagao inicial e a selegcdo. Na modelagao inicial, tomou-se
como base a Conceituacgdo, capitulo 5, para proposi¢cao de alternativas de solugao
para o projeto. Na selegéo, ocorreu a escolha da solugdo mais adequada ao projeto

considerando os requisitos e as restricdes. Ambas etapas s&o descritas a seguir.

6.1 MODELAGCAO INICIAL

A etapa de modelacgao inicial consiste na geracado de possiveis alternativas
concebidas a partir do levantamento feito durante a fase de Contextualizacao e das
definicbes feitas na fase de Conceituagcdo. Sendo assim, as principais técnicas
criativas utilizadas para auxiliar na organizagéo deste conhecimento foram a matriz
morfoldégica e o painel semantico.

A matriz morfolégica propde o cruzamento de componentes de um problema
com possiveis solugdes, servindo como fonte de inspiracdo para novas ideias
(PRICKEN, 2009). Esta foi planejada da seguinte forma: na coluna da esquerda,
encontram-se elencados os requisitos e restricoes definidos no item 5.2 nas
categorias Estrutura escolar, Ensino de politica e Conteudo. Posteriormente, em
cada linha, foram organizadas as alternativas para estes grupos (Quadro 6). No
Apéndice Il, encontram-se as imagens em tamanho ampliado para melhor
visualizacao.

O painel semantico € uma ferramenta que busca organizar de forma visual
referéncias sobre caracteristicas pertinentes a um determinado projeto. Os painéis a
seguir foram construidos mesclando o conceito de futuro interespacial com tipografia
(Figura 38), ilustragéo (Figura 39) e cor (Figura 40) - itens abordados no Capitulo 4
como os elementos mais importantes para a criagdo de materiais graficos infantis.
Os painéis sobre tipografia e ilustracdo foram construidos com ajuda do site
Pinterest. O painel sobre cor foi criado a partir do painel sobre ilustracéo e utilizou-se

de duas ferramentas: o Palette Generator que a partir do algoritmo K-means cria
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uma paleta com as cores principais (paleta principal) e o Color Palette FX que gera

uma paleta mais completa (paleta secundaria).

Quadro 6 — Matriz morfoldgica gerada

R

MULTIMIDIA

ESTRUTURA ESCOLAR

LIVRO FisICO

MULTI-
DISCIPLINAR

ENSINO

PUBLICO
10 ANOS

INTEGRADOR

INTERATIVO

CONTEUDO

SOCIAL

CYRTOE
RAPIDO

Fonte: Autora



Figura 38 — Painel semantico: Tipografia
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Figura 39 — Painel semantico: llustracao

Fonte: Autora
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Figura 40 — Painel semantico: Cor

PALETA PRINCIPAL

PALETA SECUNDARIA

Fonte: Autora

A matriz morfolégica foi a base de inspiracdo da geracdo de alternativas
editoriais que envolvem o conteudo, a interatividade e a estrutura do livro. Ja o
painel semantico conduziu a parte grafica (tipografia, ilustragdo e cores). A seguir,
sao descritas todas as alternativas geradas e, posteriormente, a selegdo dos

elementos editoriais e graficos mais adequados ao projeto.

6.1.1 Alternativas editoriais

O desenvolvimento editorial do projeto consiste na selegdo do conteudo
textual e sua organizagao, na criagdo de artificios interativos e na estrutura que
engloba ambos. Nesta etapa, duas alternativas estruturais foram geradas a partir da
matriz morfolégica. A primeira € um livro para ser usado em grupo que propde
missdes de carater politico-social gerando debate entre os envolvidos para buscar
uma solugao para cada missao. A segunda € um livro que por meio da brincadeira
de escolher quem é o lider de cada fungdo na organizagéo politica de um mundo

fantasioso, explica os conceitos politicos e a importancia dos papéis sociais.

6.1.1.1 Livro: O que voceé faria?

O que vocé faria? é a primeira alternativa de livro interativo. O projeto tem

como fundamento ser um livro coletivo para 3 a 5 pessoas onde existem missdes a

serem cumpridas. Cada individuo é um personagem da nave espacial que explora o
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universo e se depara com conflitos, como uma disputa por territorios entre duas
espécies, o debate sobre o uso de uma tecnologia nova, entre outros. No inicio de
cada missao, apresenta-se os termos politicos inseridos naquele contexto. Toda
missdo conta com um breve texto explicativo da situagdo e propbde o
questionamento: o que vocé faria? Em grupo, deve-se debater qual a solugdo mais
apropriada a partir de possibilidades que o livro traz. Em seguida, tem um espacgo
para escrever observagdes sobre aquela missdo para que ajude um proximo grupo
de alunos. A dificuldade das missbes vao evoluindo e ao final, por meio de uma
pontuagdo, o grupo € identificado como um dos times existentes dentro da nave:
soldados, tenentes ou comandantes. Além disso, 0 nome do seu grupo e sua
pontuacgdo sao colocados no ranking encontrado no final do livro. A pontuagao é feita
por estrelas coletadas durante as missoes.

O formato do livro é retangular. A combinagcdo de paginas ocorre
apresentando os conceitos politicos envolvidos e contando a missao. Na sequéncia,
encontram-se as possiveis solucdes e 0 espaco para observacgdes. No inicio do livro,
sao formuladas as instrugbes do livro - como sao as missdes, como funciona a
pontuacdo e o ranking - e ao final, temos as classificagcdes do times. Abaixo, figura

41, ilustra-se a partir de um sketch como seria a estrutura deste livro.

Figura 41 — Alternativa de estrutura e interagdo: O que vocé faria?

vock FARIA? | OBSERyacs.

Fonte: Autora

6.1.1.2 Livro: Quem é o lider?

A segunda alternativa editorial € o livro Quem é o lider?. Este conta a histéria
de uma planeta fantasioso do futuro em que humanos e alienigenas convivem

juntos. O tema principal sdo os papéis sociais de cada personagem e como as suas
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decisdes politicas impactam na sociedade. A proposta € que o livro discorra sobre a
organizagao politica de uma sociedade e apresente as fungdes sociais que existem
dentro dela. Os personagens sao apresentadas logo no inicio da histéria junto com
suas descri¢cdes, todavia sem definir qual € seu papel dentro daquela sociedade.
Assim, a dindmica do livro é escolher quem ¢é o lider de cada fungao da organizagao
social politica. Busca-se que o livro ndo dé respostas, mas sim estimule as novas
geracdes a discutir e refletir, tanto em grupo quanto sozinho, sobre as possiveis
formas de organizacéao social.

O livro apresenta os personagens e, em seguida, a historia. O formato do livro
€ quadrado e, em pequenos bolsos, encontram-se cartas com 0s personagens, visto
que a utilizacdo de cartas facilitam a dindmica do livro. Na figura 42, é possivel

visualizar como seria a estrutura do livro.

Figura 42 — Alternativa de estrutura e interagdo: Quem é o lider?
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Fonte: Autora

6.1.2 Alternativas graficas

Nesta etapa, concebeu-se trés alternativas graficas compostas de estilos de
tipografia, ilustracdo e paleta de cor. As ideias foram construidas a partir dos
conceitos: Retro-futuro, Cyberpunk e Space Opera; todos retirados dos exemplos
encontrados na etapa de Modelagao inicial. Nos itens abaixos, sdo explicados tanto

o estilo de cada conceito quanto a sua influéncia nas decisdes projetuais.
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6.1.2.1 Retro-futuro

A primeira alternativa é o conceito de retro-futuro que foca numa estética que
olha o futuro pelo olhar do passado, de uma forma positivista. O retrofuturismo foi
uma tendéncia artistica que demonstrava as representagées do futuro produzidas
antes da década de 1990 (JENKINS, 2007). Caracterizada pela mistura de
elementos do futuro com a moda retrd, a estética tem como exemplos o seriado The
Jetsons (1962) e o filme Tomorrowland (2016). A ideia desse conceito € mostrar
para as criangas como a sociedade esta sempre evoluindo sua percepg¢ao do que
esta por vir e que € olhando para o passado que se constréi o futuro. Também se
busca que ndo seja um material didatico comum mas um ponto de vinculo entre pais
e filhos por meio da nostalgia.

Para esta estética foram definidas as seguintes decisdes projetuais. Na
tipografia, estipulou-se a combinacdo entre uma fonte tipografica contemporanea
sem serifa e arredondada para o texto e outra em estilo retrd que lembra as décadas
de 1950/1960, onde ocorreu a época de maior popularidade do retrofuturismo devido
a corrida espacial e a chegada do homem a lua em 1969. Nas ilustracdes,
procura-se a aparéncia de um material antigo. Para isso pode-se utilizar texturas,
sobreposi¢cdes e colagens de fotografias antigas. Na paleta cor, o uso de cores
pastéis transmite a ideia de cores vibrantes que se desgastaram com o tempo. Na

figura 43, pode-se visualizar um painel concebido para ilustrar o conceito.

Figura 43 — Painel: Retro-futuro

litulo
Titulo

Titulo

Texto
Texto
Texto

Fonte: Autora
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6.1.2.2 Cyberpunk

O segundo conceito € o cyberpunk, um subgénero alternativo da ficcao
cientifica que mescla alta tecnologia com a mudanga do sistema civil e sua baixa
qualidade de vida (HASSLER, 2008). O mundo cyberpunk é sombrio, distopico,
extremamente globalizado e onde os computadores estdo conectados diretamente
com o cérebro humano (HASSLER, 2008). Sua visdo de futuro mostra
megacorporagdes exercendo seu poder e influéncia sobre a sociedade e
segregando o0s espagos urbanos. Este movimento estético-literario tem como
exemplo o livro Neuromancer do escritor William Gibson (1984) e o filme Akira
(1988). Também é associada com varios videogames como Syndicate (2012) e
Snatcher (1988). A ideia deste conceito € apresentar a possibilidade de uma futura
sociedade segregada e agressiva cujo conhecimento dos seus poderes como
cidadaos podem evitar um futuro tdo conflituoso.

A tipografia deste conceito € o uso de fontes que lembrem tecnologia tais
como fontes quadradas e de display de computadores e de videogames. Na
ilustracao, os elementos que se destacam s&o personagens humanos com membros
do corpo roboéticos. Também cidades com presenga de grande prédios com luzes na
parte rica e na parte pobre, as antigas cidades escuras, sujas e sucateadas. O uso
de neon com cores vibrantes em contraste com cores escuras é a caracteristica

mais marcante deste estilo. Na figura 44, é possivel visualizar exemplos do tema.

Figura 44 — Painel: Cyberpunk

Fonte: Autora
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6.1.2.2 Space Opera

A ultima alternativa € a Space Opera, um género que mescla ficgao cientifica
e fantasia em uma aventura, principalmente, no espaco sideral (PRINGLE, 2000). As
obras desta tematica envolvem planetas e personagens exéticos, podendo se passar
no futuro ou em outras dimensdes. Tem grande foco comercial e produtos de facil
popularizacdo, como seus exemplos: o seriado Star Trek e a franquia de filmes Star
Wars. No livro The Space Opera Renaissance (2007), os autores Kathryn Cramer e

David G. Hartwell descrevem a Space Opera como:

“aventura de ficcdo cientifica em larga escala, colorida,
dramatica, competente e as vezes belamente escrita,
geralmente focada em um personagem central heroico e
simpatico, em um cenario relativamente distante, no espago
ou em outros mundos, caracteristicamente otimista em tom.”
(CRAMER, HARTWELL, 2007)

Sua estética visual apresenta um futuro colorido com personagens
carismaticos e representativos em um cenario otimista. Visto isto, para a tipografia,
escolheu-se com fontes sem serifa e arredondadas para facilitar a leitura. Nas
ilustracdes, o uso de figuras simplificadas com texturas para ilustrar a ideia de um

mundo fantasioso. A paleta de cores é vibrante, remetendo ao ludico.

Figura 45 — Painel: Space Opera

Titulo
Titulo
Titulo

Texto
Texto
Texto

Fonte: Autora
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6.2 SELECAO DE ALTERNATIVAS

Para selecionar as alternativas finais deste projeto, utilizou-se a ferramenta de
matriz de selec¢ao para que as escolhas fossem as mais adequadas aos requisitos e
restricoes que definem este trabalho. A primeira matriz diz respeito as alternativas
editoriais definidas e esta foi construida a partir dos requisitos de projeto
estabelecidos durante a fase de conceituacédo (Quadro 5 do item 5.2). As alternativas
foram dispostas em colunas no Quadro 7, e os requisitos em cada uma das linhas.
Entdo, elas foram analisadas em relagao ao requisito dentro de uma pontuacgéao de 1
(indicando menor conformidade ao requisito) a 5 (indicando maior conformidade ao
requisito). Para colaborar com a matriz dos resultados, as ideias foram apresentadas
para duas especialistas, uma pedagoga e uma psicéloga, como forma de verificagao
de que os conceitos fossem condizentes com o publico-alvo € o conteudo a ser

construido.

Quadro 7 — Matriz de selecao: Editorial

REQUISITOS O QUE VOCE FARIA? QUEM E O LIDER?
MULTIMIDIA 4 4
LIVRO FisICO 5 4
MULTIDISCIPLINAR 4 4
PUBLICO 10 ANOS 4 5
INTEGRADOR 5 4
INTERATIVO 3 4
SOCIAL 3 5
CURTO E RAPIDO 4 5

TOTAL 32 35

Fonte: Autora

A diferenga entre os resultados foi pouco expressiva, com resultados
proximos. A alternativa Quem € o lider? obteve um resultado mais alto e foi a
selecionada para se dar continuidade no projeto. Entende-se que o desenvolvimento

de uma histdria estimula uma maior conexao das novas geragdes com o assunto,
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visto que esta ideia demonstra ndo sé os conceitos, mas como os individuos podem
se apropriar deles. Além disso, € mais rapido, divertido e instigante para o publico
definido, pois estimula o debate sem que se torne uma tarefa macgante ao percorrer a
trajetoria do livro.

Na segunda matriz (Quadro 8), avaliou-se as alternativas graficas a partir das
palavras-chave definidas na fase da conceituagao: futuro, ludico, representatividade,
integracao e interatividade. As duas alternativas foram analisadas em relagdo a sua
conformidade com as palavras-chaves, em uma pontuagao de 1 (pouco adequado) a

5 (muito adequado).

Quadro 8 — Matriz de selegao: Grafica

PALAVRAS RETRO-FUTURO CYBERPUNK SPACE OPERA
FUTURO 3 5 4
LODICO 4 3 5

REPRESENTATIVIDADE 4 4 5
INTEGRACAD 5 2 5
INTERATIVIDADE 3 5 4
TOTAL 19 19 23

Fonte: Autora

No que tange a parte visual do objeto do projeto, a alternativa Space Opera
apresentou a melhor pontuacdo. O Retro-futuro se aproxima mais do publico mais
velho que o mais jovem, ja o Cyberpunk de um futuro distépico segregado. Logo, a
Space Opera se tornou a opgao mais adequada por ser mais proxima da linguagem
infantil e comercial utilizada nas obras de Ficgao Cientifica modernas, além de
possui um tom mais otimista e representativo de um futuro melhor.

A unido do conceito editorial de um livro sobre os papéis sociais dentro de
uma sociedade politica e o conceito grafico que representa uma sociedade otimista e
divertida sdo as definigbes encontradas neste item. No capitulo seguinte, estas
serao refinadas levando em consideragado o que foi levantado nas etapas anteriores

a fim de transforma-la em um protétipo.
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7 EXECUCAO

Esta fase consiste na execucao do projeto a partir das solugdes selecionadas:
livro Quem é o lider? e projeto grafico com base no conceito de Space Opera, isto é,
o refinamento das alternativas escolhidas considerando os aspectos que constituem
um projeto editorial e grafico: conteudo textual, identidade visual, tipografia, padrao
cromatico, ilustragdo e personagens, estrutura e interagao, formato e dimensdes,
suporte, mancha grafica e grid, diagrama esquematico; diagramagédo do layout,

impressao e, por ultimo, e acabamento.

7.1 MODELAGAO FINAL

Conforme apresentado na metodologia (item 3.3), a etapa de modelacéo final
consiste na execucgao do conceito editorial do livro de forma simultanea ao grafico.
Foi utilizada esta abordagem para melhor atender ao objetivo geral e buscar a
geragdo de um solugdo inovadora compativel ao publico e problema de projeto.
Como esclarecido no item 6.2, a alternativa escolhida demanda a elaboragao do
conteudo de um livro e seu projeto grafico. Abaixo sao descritos os elementos e seu

processo de desenvolvimento.

7.1.1 Conteudo Textual

A criacdo de um livro inicia-se com a producgao textual. Neste projeto, pela
auséncia de um conteudo pronto condizente com o conceito, a autora optou por
desenvolver a sua historia. Procurou-se assim referéncias materiais além das
informacdes reunidas durante a fase de Contexto do projeto (capitulo 2). A partir
disso, conforme foi mencionado durante a concepcdo de alternativa editorial
selecionada (item 6.1.1.2), a historia deveria contar sobre um planeta fantasioso do
futuro em que humanos e alienigenas convivem juntos. Devido a complexidade do
tema politica, abordou-se o assunto de forma introdutéria e que pode ter
continuidade em uma série de livros. Nos paragrafos a seguir, esta escrita a sinopse

desta historia.
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Quark é o primeiro personagem apresentado no livro, este € o narrador e
ajudante do leitor na narrativa. O leitor encontra-se num futuro distante no planeta
Hadron que € sede da Confederacdo dos Planetas Unidos; € a unido de planetas de
diferentes galaxias que buscam promover os valores do conhecimento, igualdade,
paz e cooperacdo entre seus membros. Introduzido o planeta Hadron e a
Confederagéo, o leitor encontra o objetivo do livro que € entender como funciona o
sistema politico da Confederagao e escolher os candidatos mais adequados para os
cargos existentes. Para isso, a histéria Ihe fornece dois grupos de informacgdes: o
primeiro é a apresentacdo de nove personagens e o segundo € a insergéo de
conceitos politicos e a explicagao do sistema democratico.

Os personagens foram criadas a partir das necessidades que as funcgdes
politicas exigem de um profissional com criatividade (para criar leis), paciéncia e
comunicagado (para discutir e ouvir opinides diversas), liderangca (para poder
coordenar pessoas e motiva-las) e conhecimento (para que seja capacitado para sua
funcdo). Os personagens foram criados em trés grupos: os criativos e
argumentadores, os comunicativos e lideres, e os inteligentes e sensiveis. O
primeiro grupo representa os politicos que possuem as caracteristicas essenciais
para trabalhar com a producdo e votacdo de leis; sendo estes os personagens:
Makemake, Centauri e Cancri. O segundo grupo retrata qualidades dos que
executam as leis e as comunicam para a sociedade, além de conduzir outros
profissionais; sendo os personagens Haumea, Oumuamua e Proxima que compdem
este nucleo. O ultimo conjunto simboliza os juizes com os personagens Concordia,
Gliese e Pegasi. Todos os personagens, planetas ou galaxias citados na histoéria
foram nomeados com referéncia ou a fisica, como Quark (uma das particulas
elementares da matéria) e Hadron (uma particula composta formada por um estado
ligado de quarks); e a nomenclatura de planetas e galaxias existentes como
Makemake, que é o terceiro maior planeta ando do Sistema Solar.

Aos poucos, o cenario politico da Confederagao é apresentado. Inicialmente
conceitua-se politica, democracia e cidadania para melhor conexdao do conteudo
com o leitor. Assim aumentando sua percepg¢éao de politica como organizagéo social,
democracia como politica para todos e cidadania como participagcédo politica. Em

seguida, apresenta-se o sistema politico da Confederagéo; para a construgao deste
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conteudo utilizou-se como base o sistema politico brasileiro. As esferas Federal,
Estadual e Municipal sdo renomeadas como Grupo de Galaxias, Galaxias e
Planetas-Membros. Ja os trés poderes Executivo, Legislativo e Judiciario como Frota
Estelar, Legislatura e Corte Suprema, assim como os cargos apresentados sao
semelhantes aos existentes no governo brasileiro. O tema € apresentado em quatro
partes: introdugdo das esferas e poderes; Legislatura; Frota Estelar e Corte
Suprema.

Por fim, o livro retoma a missdo do leitor: escolher qual o candidato mais
competente para cada vaga. Para isso, resgata-se 0os personagens e 0s cargos com
suas funcgdes iniciando o momento de reflexado e discussao. Importante ressaltar que
apesar dos personagens terem sido criados para poderes especificos, ndo existem
respostas erradas. Cada pessoa possui uma vivéncia e entendimento do que é
politica, sociedade e organizagao. O livro promove a oportunidade de fazer escolhas
e participar ativamente de um momento politico mesmo que ficticio. A leitura
completa do conteudo textual pode ser feita no Apéndice Il deste trabalho.

A criagao do titulo foi feita a partir do desenvolvimento da histéria e que fosse
um titulo que indicasse que o conteudo era politico. A escolha foi Hadron: uma

miss&o sideral sobre politica.

7.1.2 Tipografia

Durante a fase de Contexto do projeto (capitulo 2), percebeu-se a
necessidade do uso de uma tipografia adequada para criangas. Posteriormente na
etapa de Anadlise de Similares (item 4.2), os materiais infantis analisados
apresentavam familias tipograficas sem serifa, arredondadas, em letras maiusculas
e entrelinha grande. Entre as tipografias avaliadas para o conteudo textual deste
trabalho, estdo duas familias tipograficas com caracteristicas pertinentes a um
projeto infantil.

A primeira é a Graviola, familia tipografica brasileira sem serifa, com terminais
semi-arredondados e de aparéncia macia, suave e amigavel; possui 16 fontes
sobressaindo-se em titulos e tamanhos grandes, mas também com pesos

intermediarios que funcionam bem para a composigéo de textos longos. A segunda é
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a Sassoon Infant, familia tipografica criada para o publico infantil; € sem serifa e com
grande diferenciagdo de caracteres e comprimento de ascendentes e descendentes.
Estabeleceu-se uma comparagédo entre as duas tipografias utilizando um mesmo

paragrafo do livro (Figura 46).

Figura 46 — Comparacgao das tipografias

Graviola Sassoon Infant

Bem-vindo terraqueo! Bem-vindo terraqueo!
Permita que eu me apresente. Permita que eu me apresente.
Meu nome é Quark. Meu nome é Quark.

Fonte: Autora

A fonte que se apresentou mais adequada a linguagem grafica da alternativa
escolhida foi a Graviola. Seu trago amigavel e suave completa as cores e ilustragdes
do livro e é mais adequada ao tema espacial do que a outra alternativa que tem
traco mais gestual e caligrafico. Apresenta também uma familia tipografica mais
completa que a outra alternativa. A seguir, a Figura 47 mostra as principais fontes da

familias tipografica escolhida para o projeto grafico.

Figura 47 — Familia tipografica escolhida para o projeto grafico

Graviola Regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopgrstuvweyz
0123456789

Graviola Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuswsyz
0123456789

Graviola Heavy
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopgrstuvwayz
0123456789

Graviola Heavy Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

vwxyz
0123456759

Fonte: Autora
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A composicao do texto do livro segue as recomendacgdes tipograficas de Burt
(1959, apud COUTINHO; SILVA, 2006). O autor estabeleceu padrbes referentes aos
tamanhos do corpo da tipografia de acordo com a idade (BURT, 1959, apud
COUTINHO; SILVA, 2006), apresentado abaixo no quadro 9. Com o crescimento e o
desenvolvimento das habilidades da crianga, ela comega a consumir tamanhos de

corpo menores sem dificultar a leitura e movimento correto dos olhos.

Quadro 9 — Parametros tipograficos para livros infantis

[:E:EE] { F(‘:[(]}:}J{?S] N MpEﬂRESE him‘“' COLUNA ENTRELINHA
(LINHASDE10A 16y CM) (cM)
Menor que 7 24 32 127 0,66
7-8 18 38 1016 0,432
29 16 a5 8,29 0,406
910 14 52 3,52 033
1012 12 &0 1016 0,305

Fonte: Adaptado de Burt (1959, apud COUTINHO; SILVA, 2006).

O tamanho de corpo escolhido foi 14 pt e o tamanho de titulo foi 24 pt. Para o
tamanho de entrelinha, aplicou-se uma dimensao de 66 mm (aproximadamente 19
pt) para criagcdo de maior espagamento melhorando a leiturabilidade. Para o texto,
utiliza-se o peso regular e um peso maior da fonte para destacar palavras

importantes e titulos. No caso de texto curtos, o tamanho é 12 pt regular italico.

7.1.3 Padrao cromatico

O padrdao cromatico deste projeto devera ser de cores vibrantes
caracteristicas de personagens infantis. As cores foram inspiradas no painel de
exemplos da estética Space Opera no item 6.1.2.2. A paleta de cores apresenta a
combinagdo entre uma cor saturada e uma versao da cor menos saturada para ser
utilizada no efeito de sombra da figura. As cores escolhidas para os personagens € a
representacdo do ambientes sdo as mesmas; em ambas sao utilizadas cores nao

comuns aos objetos reais para conectar as ilustragbes com o mundo fantasioso. A
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selegdo de cores também teve como preocupagao que ndo houvesse combinagao
de cores nos personagens e nas ilustragcbes que possam remeter a algum

partidarismo brasileiro. A figura 48 traz a paleta de cores no padrao CMYK.

Figura 48 — Padrao cromatico do projeto grafico
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Fonte: Autora

7.1.2 Identidade visual

A identidade visual desenvolvida foi para a Confederacéo de Planetas Unidos.
Devido a necessidade da criagao de uma marca visual que identificasse os membros
do governo dos cidaddos comuns. A marca contém sua versao principal para uso
geral e secundaria para uso no uniforme, paleta de cores e tipografia propria (Figura
49 e 50). O conceito de desenvolvimento baseou-se no encontro de planetas e suas
diversidades; formas, culturas, corpos, ideias, tudo é diferente mas unido por

objetivos comum de igualdade, conhecimento e paz.

Figura 49 — Identidade Visual da Confederagéo dos Planetas Unidos

Fonte: Autora
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Figura 50 — Paleta de cores, Marca secundaria e Tipografia da Confederac¢do dos Planetas Unidos

PALETA DE CORES MARCA SECUNDARIA TIPOGRAFIA
({uso nios uniformes)

Ay ‘ Graviola Black

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

b abecdefghijklmnopgratuvwryz
' 0123456789

mEn
GEEG

Fonte: Autora

7.1.5 llustragcao e personagens

Buscou-se um estilo de ilustracdo simples e limpo, visto que é o estilo
predominante dos materiais Iudicos analisados pela autora. A ilustracéo € vetorial,
sem contorno e com uso de cores nao saturadas para criar o efeito de sombra e

relevo (Figura 51).

Figura 51 — Estilo de ilustracao

Fonte: Autora

Criou-se personagens neutros com elementos fantasiosos para conversar
com o universo infantil e ludico. Além disso, procura-se mostrar diversidade visto que

a histéria se passa num futuro que une diferentes espécies e cada uma possui suas
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caracteristicas (Figura 52). Os nove primeiros personagens apresentados

representam os candidatos aos cargos no governo e o ultimo é o narrador da

historia.
Figura 52 — Personagens do livro
ﬂ OO
' Ty Il A LI B B B A

Fonte: Autora

7.1.6 Formato e dimensoes

O projeto de um livro deve focar em tornar a sua mensagem facilmente
decodificavel pelo leitor. De acordo com Necky (2007), o formato quadrado € uma
forma basica de facil reconhecimento e associagao pela crianga, e sua pagina dupla
da origem a uma visualizagdo horizontal proxima as propor¢des da tela do cinema,
facilitando, assim, o processo de composi¢cdo dos ilustradores e designers. Foi
escolhido este formato, uma vez que permite uma melhor relagdo dos elementos
internos que compdem este projeto, ao invés do livro padrao retangular.

O livro sera usado em sala de aula; logo, o aluno ndo necessitara Ié-lo
segurando-o pelas maos, podendo manusea-lo em cima das mesas escolares o que
permite uma formato de livro médio ou grande. Assim, na escolha das dimensoes,
optou-se por utilizar o tamanho 20x20 cm. Este tamanho encontra-se na média entre

as dimensoes observadas nos livros analisados.
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7.1.7 Suporte

O suporte é o material onde a obra é impressa; variando desde materiais
convencionais como papéis e papeldes a substratos como plastico, vidro, ceramica e
metal (AMBROSE; HARRIS, 2008). Em produgdes editoriais impressas, 0 suporte
possui fungcdo comunicadora (OLIVEIRA; WAECHTER, 2011) incorporando
diferentes atributos tridimensionais que transmitem mensagens ao leitor, ou seja, 0
material utilizado facilita a compreensédo da personalidade da publicacdo por seu
toque, seu visual e seu estilo. O papel couché oferece suporte encorpado e boa
superficie de impressao (AMBROSE; HARRIS, 2008), sendo recomendado para
livros cujo foco esta nas imagens por ser um papel revestido e com alta alvura.
Assim, o couché fosco foi escolhido tanto pela qualidade da impressao das imagens
quanto pela durabilidade do seu material.

Foi realizado impressao em diferentes gramaturas de papel couché para
escolher a mais adequada. Para o miolo foi escolhido couché L2 matte 115g/m?, por
apresentar uma espessura forte o bastante para os acabamentos internos. O unico
elemento interno com suporte diferente sdo os bolsos para guardar os personagens
que sao de papel vegetal 120g/m2. A capa do livro € mole, utilizando papel couché

matte 180g/m?3.

7.1.8 Estrutura e interagcao

A estrutura do livro conta com capa, contracapa, lombada e miolo distribuidos
em 36 paginas; mas também possui trés elementos interativos. O primeiro esta nas
paginas 4 e 5 onde existem nove abas com a apresentagao dos personagens
(Figura 53); na frente da aba existe o nome e imagem do personagem e ao abrir a
aba existe a descricdo deste. Nas paginas 22 e 25, existem nove bolsos para
encaixar e guardar os nove cartbes (Figura 54), que representam cada um dos
personagens que podem ser destacados nas paginas 23 e 24 (Figura 55).

Tanto os cartdes quanto as abas sdao do mesmo material do miolo do livro;

papel couché matte 115g/m2. Ja os bolsos sao de papel vegetal 120g/m?2.



Figura 53 — Estrutura das abas

Fonte: Autora

Figura 54 — Estrutura dos bolsos

Fonte: Autora

Figura 55 — Estrutura dos cartbes

FRENTE

_ S

Fonte: Autora
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Estes elementos servem para ajudar o leitor na sua missdo dentro do livro,

aumentando a interatividade do conteudo através da brincadeira.
7.1.9 Mancha grafica e grid

O grid define as divisdes internas das paginas. No design editorial, o grid
reune e organiza todos os elementos visuais de uma pega grafica em um
determinado conjunto de espago e alinhamentos (SAMARA, 2013). Este recurso
permite a estruturacao sistematica de diferentes niveis de informacao facilitando a
comunicagao e navegagao do leitor no livro.

Por se tratar de um conteudo com pouco volume de texto, onde predomina a
ilustracédo, optou-se por um grid quadrangular. Este possui trés colunas, de forma a
proporcionar mais liberdade de construcdo dos textos pelo uso de diferentes
colunas, podendo também ser utilizado em uma unica coluna quando pertinente. Foi
estabelecida uma margem de 10 mm na parte superior, inferior e lateral contraria ao
meio do livro. A margem externa, seja esquerda ou direita, que se encontra ao lado
da lombada possui 20 mm, devido a necessidade do proprio acabamento desta. Foi
configurada uma linha de base de 6,6 mm para melhor posicionamento do texto

(tamanho semelhante ao entrelinha). O resultado pode ser visto na Figura 56.

Figura 56 — Grid do livro

10 mm 10 mm 10 mm 20 mm

& = rL| 5
F1omm

/ J | F1omm

COLUNA I_|_I MARGEM
50 mm

Fonte: Autora
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O diagrama esquematico de um livro € um recurso que ajuda o designer a

melhor visualizar a estrutura e ordem dos elementos constantes no projeto. Segundo

Haslam (2010), obtém-se uma visdo geral do conteudo como sec¢des, numero de

paginas, entre outros. O conteudo foi distribuido em 28 paginas, sendo 6 destas

paginas com elementos diferentes citados no item 7.1.8. Abaixo, na Figura 57,

observa-se o tipo de ilustragao feita e se possui algum tipo de acabamento especial.

O diagrama foi essencial para definir a dimensao da lombada, pois paginas

que contém as abas, os cartdes e os bolsos aumentam a espessura da lombada.

Figura 57 — Diagrama esquemaético do livro

17 capa

terra

“
e balao

nome do planeta quark

liwra hadron | e baldo
corwversa | guark divisdo trés grupo de |galaxias e criagio | senador v
e baldo | [gecgrafica| poderes galaxias | planstas de lais | deputado
legislatura|legislatura| | execugao | mnstérios corte tribunais justigas | resumo

e frota & frota de leis Suprema
23| |24
T4 g planeta guark dados do

livro

7.1.11 Diagramacgao do layout

Fonte: Autora

4% capa

A disposicao dos elementos textuais e imageéticos do livro busca unir as

ilustracdes e os conteudos de uma mesma tematica em paginas espelhadas (Figura

58). Cada pagina contém seu texto e ilustragdo que € do mesmo grupo da pagina
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seguinte; assim facilita a criagdo das ilustragdes colaborando para criar a
continuagdo da historia como elementos associativos como mesmo fundo e
combinagao de cores.

A cena esta presente abaixo do texto; quando necessario para pequenos
trechos textuais conectados as ilustragcdes, pode ocorrer a intercalagdo dessa

posicao, para maior dinamismo de leitura.

Figura 58 — Layout escolhido para o livro

)

ma politico da
preenchidas pelos

candidatos que vieram na mesma nave que vocé. Escolha com sabedoria
qual dos cargos vocé considera o melhor para cada pessoa.

Fonte: Autora

7.1.12 Impressao

Uma das ultimas etapas do desenvolvimento de um projeto € a impressao.
Segundo Ambrose e Harris (2008), a impressao € o processo de fixar tinta em um
suporte para deixar uma marca. Cabe ao designer decidir qual o melhor método de
impressao para garantir a qualidade do produto final.

Para produgcdo em alta tiragem, o processo de impressao offset € uma boa
opgao, pois possui alto padréo de qualidade e baixo custo para grandes tiragens. No
entanto, para realizagdo de testes de impressdo CMYK dos elementos que

compdem o livro e prototipagao, optou-se pela impressao digital.
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7.1.13 Acabamento

Os acabamentos sao processos feitos apds a impressdo com intuito de
transformar com toques finais o design editorial em uma obra mais interessante,
dinamica e impactante (AMBROSE; HARRIS, 2008).

O livro apresenta variados acabamentos. A encadernacdo sera de grampo,
visto que esta oferece maior durabilidade e é utilizada para produtos que serao muito
manuseados (BANN, 2010). A capa contara com termolaminagédo fosca (prolam
fosco) para aumentar a durabilidade e qualidade do produto.

Dentro do livro existem trés momentos diferenciados. O primeiro sdo duas
paginas que contém abas com os personagens e suas descri¢oes. O segundo sao
os cartdes dos personagens que sao destacaveis e encontram-se em uma pagina no
miolo do livro. O terceiro sdo as duas folhas indicadas para o encaixe dos
personagens dentro da histdéria com pequenos bolsos. Tanto os cartdes quanto as
abas sdo do mesmo material do miolo do livro; papel couché matte 115g/m2. Ja os
bolsos sdo papel vegetal 120g/m?. Para a criagédo do protétipo, as paginas contaréo
com recursos manuais para os cortes especiais. Contudo, no caso da produgao em

alta tiragem, facas de cortes seriam criadas para as paginas experimentais.



109

8 FINALIZAGAO

Ao término das definicdes dos projetos editorial e grafico, tem-se a fase de
finalizagdo que organiza as especificagdes técnicas e normatiza a futura produgao.
Em sequéncia, ocorre a prototipacao do livro como forma de trazer para o mundo
tangivel o projeto. Por ultimo, o protétipo € testado com usuarios em potencial a fim
de garantir a qualidade analisando os requisitos que foram atendidos e refletir sobre

possiveis melhorias.

8.1 NORMATIZACAO

Nesta etapa, sdo apresentados os resultados finais do projeto grafico do livro.
Logo apds, as especificagdes técnicas para produgdo sao listadas, o resultado da

prototipagem do livro e, por fim, a verificagdo com os usuarios.

8.1.1 12 capa, 4? capa e folhas de guarda

A disposicdo dos elementos das capas (Figura 59) foi inspirada no padrao
encontrado no mercado. A capa é 4x4 colorida e mole; na frente da folha,temos a 12

e 42 capa e no verso da folha, temos as folhas guarda.

Figura 59 — Simulag&o da capa do livro Hadron: uma missédo sideral sobre politica

' 09 i 00
g®@00

0260 é?gg

Fonte: Autora
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A 12 capa do livro contém o titulo, 0 nome do autor, o logo da editora e os
personagens do livro dispostos como uma estampa sob o céu estrelado. Na 42 capa,

sdo exibidos um texto de apresentagado, o codigo de barras e o logo da editora.

Figura 60 — Planificagao da capa do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

ZOOI mm ZOCI) mm

FRENTE,

EDrToRA
s
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Fonte: Autora

As folhas de guarda servem para proteger o miolo do livro e uni-lo com a capa
e contracapa. Para este trabalho, decidiu-se utilizar uma estampa feita com os

personagens como elemento decorativo (Figura 61).

Figura 61 — Planificagcao da folha de guarda do livro Hadron: uma misséao sideral sobre politica

VERSO

Fonte: Autora
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8.1.2 Miolo

O miolo apresenta a historia do livro. Nas figuras abaixo, seguem as paginas
ilustradas neste trabalho de conclusdo. Para melhor visualizagédo do conteudo, &

possivel acessa-lo pelo link http./bit.ly/hadronlivro.

Figura 62 — Pagina 1 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

UMA MISSAO SIDERAL SOBRE POLITICA

Fonte: Autora

Figura 63 — Paginas 2 e 3 do livro Hadron: uma missé&o sideral sobre politica

laneta Hadron, n Andrémeda. A Confede
ilhGes de ano laneta Terra. Planet
23612 planetas.

proi
conhecimento, paz

Todos os individuos da
Con o

Eu sou o Quark.
Eu vou acompanhar
vocé na sua missdo no
E planeta sede planeta Hdadron.
da Confeder 0
Plane

Fonte: Autora
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Nas paginas 4 e 5, existem as nove abas com a apresentagdo dos

personagens.

Figura 64 — Paginas 4 e 5 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

PEGASI GLIESE oumMuAaMUA

ir a Hadron para uma miss&o de Oumuamua & m

rno.

Para , nten:
1. Quem s#o esses individuos e quais as suas habilidades.
2. Quais sfo os cargos que existem no sistema politico da a ura ajudar

er e tratar com ue se interes-

Confederagfio ¢ quais as fungdes de cada um.

Ed

CONCORDIA

Formada em Direito
Terrestre pela Universida-
de Terrdquea. Concordia &
conhecida por ser corajosa,
independente e superar os
obstéculos da sua carreira
com sucesso. Utiliza sua

MAKEMAKE
Criativo e observador.
Makemake sempre esté
atento a tudo que estd
acontecendo em seu
planeta para propor

Nio foge de uma

credita que &

HAUMEA
Comunicativa e paciente,
€ uma Iider nata. Sabe
usar sua influéncia para
melhorar o ambiente de
rab Estudou muito
sobrea Confederal

todos que lhe recorrem.

CENTAURI
Centauri & visiondria e
sempre se piie no lugar dos
OUTrOS para ver novas
solugbes para problemas
antigos. Comunicativa e
atenciosa; consegue expor
las faclimente e

empatia as pessoas e as

situag@es que enfrentam.

PROXIMA

Bem intencionada e
sincera, quer de coragdo
ajudar as pessoas
promovendo o bem
comum. Proxima tem
experiéncia em liderar
times através da sua

m cuidar do meio
ambiente do planeta.

CANCRI
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para se chegar a novas

boa cultura juridica para

ajudar outros terrégu:

LEH

Fonte: Autora

facllidade em se comunicar mudangas na socieda

2 unir

Figura 65 — Paginas 6 e 7 do livro Hadron: uma missé&o sideral sobre politica
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Fonte: Autora
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Figura 66 — Paginas 8 e 9 do livro Hadron: uma missé&o sideral sobre politica

A Confederagdo dos Planetas Unidos se d em trés partes: Existem trés poderes que se aplicam a toda Confederac&o e suas partes:
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da Confederacdo

Fonte: Autora

Figura 67 — Paginas 10 e 11 do livro Hadron: uma misséao sideral sobre politica
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Fonte: Autora
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Figura 68 — Paginas 12 e 13 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

Legislatura € o poder que escreve as leis novas e modifica as antigas. Afinal,
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Fonte: Autora

nte, quem participa s
s formam o

SENADORES

Figura 69 — Paginas 14 e 15 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica
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Figura 70 — Paginas 16 e 17 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica
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Fonte: Autora

Figura 71 — Paginas 18 e 19 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica
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SUPREMO TRIBUNAL
CONFEDERATIVO

SUPREMO TRIBUNAL
DE JUSTICA
E o segundo tribunal.

po | para que
exista uma interpretacio
das leis equilibrada e

Federal
s3o preenchidos atravé
Estelar e aprovados pelo Senado.

Fonte: Autora
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Figura 72 — Paginas 20 e 21 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

finalizar a sua m v mir aqui tudo

Galacticos e Juizes Planetarios) e tribunais (Tribunais Confederativos,
Tribunais Galacticos e Tribunais Planetarios).

JUSTICA DO JUSTICA JUSTICA s nas Galaxias.
TRABALHO ELEITORAL ESPACIAL res nos Planetas-Memb

r0s come- Julga os erros come-

envolven-
do o ambiente de
trabalho.

o

o £ o poder que julga quando uma lei né&o é cumprida.

Presidentes nos Planetas-Membros.

dos Tribunais Galati
dos Tribunais Planet
| por todas as infi
eleitoral ou espacial.

Fonte: Autora

Nas paginas 22 e 25, existem os nove bolsos para encaixar e guardar os nove
cartdes que representam cada um dos personagens que podem ser destacados nas

paginas 23 e 24.

Figura 73 — Paginas 22 e 23 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

Agora voceé ja sab mo funciona a base do
Confederacao. A seguir estao as 9 vagas para serem preenchidas pelos
candidatos que vieram na mesma nave que voce,

Escolha com sabedoria qual dos cargos vocé considera o melhor para
cada pessoa.

DESTAQUE OS POLITICOS

SENADOR DEPUTADO GALACTICO PARLAMENTAR
(Confede ) (Galria)

Use os cartdes para colocar os candidatos nos bolsos de cada vaga.

Fonte: Autora
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Figura 74 — Paginas 24 e 25 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

+ HAUMEA MAKEMAKE + CONCORDIA

| Comunicatiua e paciente, | Cristivo e observador. | Formada em Direito

+ é uma lfder nata. Sabe Makemake sempre ests | Terrestre pela PRESIDENTE
| usar sua influéncia para | atentoatudo queests | Universidade Terraquea.
! melhorar oambiente de | acontecendo em seu ! Concordia & conhecida

! trabalho. Estudou muito | planeta para propor ! por ser corajosa, inde-
!sobrea Confederagioe | solugdes.N&ofogede | pendente e superar os

! seus planetas, tendo uma discussSa; acredita | obstaculos da sua carrei-
! grande competéncia para | que é através do dislago | ra com sucesso. Utiliza

! tomar decisges sobre que se chega ao melhores | sua boa cultura juridica

! assuntos queenvolvam | resultados. ! para ajudar outros

! diversidade. ! terréqueos.

! QUMUAMUA GLIESE

! E muita falante e sempre | Formada em Direito
! st contando ss novida- | Imergalatico pela

! des do momentopsra | Universidade Confedera- | Universidade Andrémeda.
! quem conhece. Além de | tiva. Gliese & muito boa | £ honesto, respeitoso &

| seu carisms, & trabalha- | em resolver conflitos. | humilde; nunca colocanda
! dor, respeitosa e gentil, ! suss necessidades na

! sabenda usar suas ! frente dos outros.

! qualidades para coman- ! Organizado, sempre toma
! dar grupos de pessoas ! decisdes ripidas e

! que se interessam em
! cuidar do meio ambiente
do planeta.

! procura ajudar todos que
! the recarrem.

JUIZ CONFEDERATIVO JUIZ GALACTICO JUIZ PLANETARIO
(Planeta-Memb:

pessoas e as situagdes
ue enfrentam.

CANCRI
1 Ama estudar sobre os entauri & visiondria Bem intencionada e

! planetas pertencentes a mpre se pée no lugar ncera, quer de caragio
! Confaderaggio. Além dos outros para ver novas | ajudar as pessoas promo-
! disso, gosta muito de solugBes para problemas | vendo o bem comum.

1 discutir o5 assuntos da

: antigos. Comunicativa e
! Confaderaggio com seres

encioss; consegue

Proxima tem experiéncia |
em liderar times através |

! diferentes dele para se xpor suas idejas facil- | da sua facilidade em se
chegar a nouss mudangas | mente e escutaatenta-  + comunicar e unir as
na sodedade. mente todas as opinides | pessoas.

antrérias.

Fonte: Autora

Figura 75 — Paginas 26 e 27 do livro Hadron: uma missé&o sideral sobre politica

Obrigada por ajudar a Confederacio n de grande importancia. ra é hora de voltar para casa e acompanhar
o que cada candidato vai fazer. Um cidadio
ser um pedacinho pequen y tudo, mas isso ndo tir: consciente é um cidaddo eficiente que cobra as
ia. O seu papel & decisivo na em decidir os s essoas certas i os do jei
ntes, quan e as pess . & sabe quem € resp
o passando para buscar dos. or cada setor do governo e poade usa

eneficio da

Nunca esquega que a Confederagiio é
responsabilidade sua, minha e nossa!

Vocé sempre serd
muito bem-vindo
aqui em Hddron.
Volte logo!
Abrago!

Fonte: Autora
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Figura 76 — Pagina 28 do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

Dados Internacionais de Catalogacdio na Publicaggo (CP1)
Camara Regional do Livro, RS, Brasil

Giacomel da Costa, Camila

Héadron - Uma missao sideral sobre politica
llustracdes de Camila Giacomel da Costa.
Porto Alegre: UFRGS, 2019

indices para catalogo sistematico:
1. Literatura infantil
2. Literatura infanto-juvenil

ISBN 85-16-027774-0

Copyright 2019
Reprodugiio proibida.

Art. 184 do Cédigo Penal e

Lei 8.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Todo os direitos reservados
Impresso no Brasil
2019

Fonte: Autora

Figura 77 — Simulagao do livro Hadron: uma misséo sideral sobre politica

leis novas e modifica as antigas. Afinal, estamos
udar buscando

SENADORES
Representam a galéxia em si.

e funcionar na
onfederagio.

do dentro das Camas

Fonte: Autora

8.1.2.1 Abas

As abas sao elementos introduzidos no livro para gerar interagdo do usuario
com o conteudo por meio da curiosidade. Estas foram usadas nas paginas 4 e 5 por

se tratarem da descricdo dos personagens cujo conteudo tem grande relevancia
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para a continuidade da brincadeira proposta pelo objeto. Nas figuras 78 e 79, é

possivel visualizar as especificagdes dessas paginas.

Figura 78 — Especificagcbes graficas: Abas

FRENTE VERSO TEXTO NA PAGINA

CONCORDIA
Formada em Direito
Terrestre pela Universida-
de Terrdguea. Concordia &
conhecida por ser corajo-

sa, independente e supe-
rar os obstéculos da sua

carrel COMm SUCasso.

Fonte: Autora

Figura 79 — Especificagbes editoriais: Abas

10 mm 10 mm
DOBRA/COLA = =

}-6,6 mm

MARGEM

i
6,6 mm
r 6,6 mm
86 mm —
50 mm ABAS

Fonte: Autora

8.1.2.2 Cartdes dos personagens e bolsos

Apés todo conteudo apresentado, é dificil que o leitor lembre com detalhes

todo conteudo apresentado anteriormente; assim, o cartdo serve como lembrete de
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uma informacéo passada; neste caso quem s&0 0s personagens e quais sdo suas
caracteristicas que podem influenciar no seu trabalho politico. Com os cartbes, a
crianga pode ver os personagens e lembrar das suas caracteristicas. Além disso,
possibilita a discussdo com os colegas tendo os cartbes espalhados na mesa;
permitindo encaixa-los ou retira-los dos bolsos sempre que mudar a escolha. Os
bolsos também servem como um repositorio para armazenar os cartdes. Nas figuras
80, visualiza-se as especificagdes das paginas 22 e 25 com bolsos. Ja nas figuras
81 e 82, mostra-se as especificagdes das paginas 23 e 24 que contém os

personagens.

Figura 80 — Especificagdes: Bolsos

20mm 10 mm

e
NG F1omm

60 mm —

50 mm

10 mm 10 mm

MARGEM

Fonte: Autora



Figura 81 — Especificagdes graficas: Cartdes dos personagens

FRENTE

VERSO

CONCORDIA

Formada em Direito
Terrestre pela
Universidade Terrdquea.
Concordia € conhecida
por ser corajosa, inde-
pendente & superar os
obstdculos da sua carrei-
ra com sucessa. Utiliza
sua boa cultura juridica
para ajudar cutros
terraqueos.

Fonte: Autora

Figura 82 — Especificagdes editoriais: Cartdes dos personagens

9,9 mm 141 mm
| ]
\ T 1
}13 mm
MARGEM
174 |
mm /
58 mm
— I
CARTOES

47 mm

Fonte: Autora

8.1.3 Especificagoes técnicas

A seguir, sao apresentadas as especificagbes

produgao industrial do livro.

técnicas definidas para

121

a



Quadro 10 — Especificagbes técnicas:

12 capa, 42 capa e folhas guardas

1° CAPA, 4° CAPA e FOLHAS GUARDAS

DIMENSOES 2020 £m
PAPEL Cocuhé matte 180g8/m?
COR axd
ACABAMENTO Pralam foseo
ENCARDEMACAD Gramipo
IMPRESSAD Offset

Fonte: Autora

Quadro 12 — Especificagbes técnicas:

Miolo
MIOLOD
DIMENSOES =
PAPEL Couché matte 115gim?
COR i
ACABAMENTO e o
ENCARDENACAD Gramps
IMPRESSAD S

NUMERD DE PAGINAS

Fonte:

28

Autora

Quadro 11 — Especifica¢des técnicas:

Abas
ABAS
DIMENSOES 8545 cm
PAPEL Couché matte 115g/m?
COR dd
ACABAMENTO Cola, faca de corte & vince
IMPRESSAD Offset
NUOMERD 5

Fonte: Autora

Quadro 13 — Especifica¢des técnicas:

Bolsos
BOLSOS
DIMEMSOES B e
PAPEL Papel vegatal 130g/m?
ACABAMENTO Cola, faca de corte & vinco
NUMERO g

Fonte: Autora
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8.1.4 Protétipo

Para uma visualizagdo proxima do modelo final, realizou-se a montagem do
prototipo do livro que buscou simular como seria o processo de corte especial, vinco
e acoplamento das abas, bolsos e cartbes destacaveis. A simulagado consistiu no
corte e colagem manual das abas impressas no livro, assim como do corte e
colagem dos bolsos e a furacdo da folha destacavel com uma agulha grossa. A
impressao, por ser feita em uma grafica digital, também fez com que algumas
paginas tivessem alguns defeitos e manchas devido o grande uso dos cilindros das
maquinas. O acabamento do livro acabou prejudicado pelos detalhes manuais, mas
num contexto geral pode-se visualizar como seria o0 projeto em si. A seguir, sao

apresentadas imagens do processo de confecg¢ao do protétipo.

Figura 83 — Processo de fabricagao do prototipo

Fonte: Autora
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Figura 84 — Protétipo: Folha de guarda e pagina 1

Fonte: Autora

Figura 85 — Protétipo: paginas do livro 4 e 5 (abas)

Fonte: Autora
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Figura 86 — Protétipo: paginas do livro 22 e 23 (bolsos e cartdes)

s P2 gorid
sab®
co™

Fonte: Autora
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9 APRENDIZAGEM

A ultima fase do trabalho € a aprendizagem, onde se busca refletir sobre o

projeto final e seu processo de realizagao.

9.1 VERIFICACAO

A etapa de verificacdo consiste em avaliar se o produto final — neste caso, o
prototipo — cumpre os requisitos e as restricbes estabelecidos na fase de
conceituagao (item 5). Sendo os requisitos: multimidia (impressao caseira ou preto e
branco sem perda de conteudo), multidisciplinar (uso em varias disciplinas),
integrador (incentivo ao debate), interativo e ludico (elementos criativos que
despertam curiosidade) e leitura simples (tipografia adequada a um material
impresso) e as restricoes: estrutura (o livro deve ser impresso), publico infantil (livro
para criangas de 10 anos de idade estudantes do 5° ano do ensino fundamental),
social (conteudo que fale sobre politica sem abordar partidos e ideologias), rapido e
curto (livro com conteudo descomplicado e curto) e atrativo (ilustragées que chamem
a atencgao do leitor e colaborem com a compreensao do texto).

Novamente, foi utilizada uma matriz de avaliagdo onde a autora pontuou o
protétipo de acordo com cada requisito e restricdo, numa escala de 1 (menor
adequagao) a 5 (maior adequacdo). As pontuagdes foram somadas e o valor
comparado ao valor total maximo possivel (10 requisitos e restricbes vezes 5 pontos
= 50 pontos). No quadro 14, é possivel visualizar a matriz de avaliagao.

A avaliagado foi realizada através da observagdo do uso do livro por um
usuario pertencente ao publico-alvo (menino de 10 anos estudante de escola
municipal no 5° ano escolar) e dos comentarios feitos pelo mesmo; além da analise

da prépria autora sobre o projeto.



Quadro 13 — Matriz de avaliagéo: verificagdo de requisitos e restricbes

REQUISITOSE
RESTRICOES

MULTIMIDIA
LIVRO FisICO
MULTIDISCIPLIMAR

PUBLICO 10 ANOS

INTEGRADOR

INTERATIVO

SOCIAL

CURTO E RAPIDO

LEITURA SIMPLES
ATRATIVO

TOTAL

PONTUACAO

39

COMENTARIOS

O livro néo perde qualidade na leitura e ilustragées sendo impresso
em escala de cinzas. Contudo os cartes, pela impresséo frente &
verso, & 0s bolsos, uso de papel vegetal, precisam de melhorias.

O livro possui wma estatica e formato adequado ao publico. Porém,
os elementos que precisam ser destacados podem ser melhorados.

Aborda o conteddo de forma ampla podendo ser lido em casa ou
diferentes disciplinas da escola.

0 usuério apresentou algumas dificuldades com & quantidade de
conteldo; o5 cartdes e resumo ajudaram bastante.

O projeto teria maior integragéo com outros momentos de debate
alam do uso dos cartdes e escolha dos candidatos.

As interatividades existentes funcdonam bem. No entanto, o usudrio
se decepciona com a ludicidade em apenas dois momentos. Assim,
poderiam existir mais abas e outras interagdes.

O conteddo ndo aborda partidos politicos ou ideologias come
tinha sido colocado com restricéo projetual.

O conteddo & curto e pode ser lido de forma rapida.

Tipografia edequada.

A capa poderia ser uma lustragdo mais atrativa, assim como algumas
ilustragies internas poderiam ser melhoradas.

Pontuagdo de 1.a 5 (1 - menor conformidode oo requisito,
5- maigr conformidade oo requisito)

Fonte: Autora
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Em geral, o protétipo final representou um bom resultado para o projeto, tendo

uma pontuacdo de 39 de um total de 50 pontos. Os aspectos que precisam ser

melhorados sao: aprimoramento das interatividades existentes, maior exploragao da

interatividade com outros elementos integradores com momentos que incentivem o

debate; revisdo do conteudo para melhor adaptagcdo ao publico; ilustragdo mais

divertida na capa. Como exemplo de melhorias nas interatividades pode se

aumentar o numero de abas ou outros dobraduras no livro; na integragdo pode se

criar mais momentos de que promovam debates; na revisdo do conteudo pode se

apresentar a um professor do quinto ano para obter sua opinido e avaliagao; na capa

pode se criar uma ilustragdo que chame mais aten¢do da crianga ao ver o livro (um

cenario com 0s personagens).
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9.2 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao comecar este trabalho, a autora buscou abordar um assunto que lhe
chamava a atencao desde as aulas de Histéria da educacao fundamental. A politica
sempre foi tratada como de extrema importadncia, mas ao mesmo tempo seus
aspectos sempre foram pouco explorados: Qual o significado da palavra politica?
Como a politica influencia no meu cotidiano? Tendo essa curiosidade pessoal aliada
a realizagao de um curso online de Ciéncias Politicas da Universidade de Sao Paulo.

Primeiramente, questionou-se porque somente depois de 20 anos inserida em
uma sociedade politica, € que a autora conseguiu finalmente compreender o
conceito de politica. Desta forma, a pesquisa sobre o ndo entendimento de politica
pela sociedade foi o ponto de partida do projeto. O estudo mostrou a necessidade de
inserir desde a infancia tais conceitos como forma de se atingir uma sociedade mais
justa e capaz de decidir sobre si mesma tomando decisdes conscientes. Definido o
problema e publico, em seguida, procurou-se entender o publico infantil e os
formatos de materiais, optando-se pela importancia de se preservar, em tempos
digitais, materiais fisicos como o principal formato projetual para estes.

Um aspecto fundamental para o éxito deste projeto foi o levantamento teérico
combinado com as entrevistas. Com isso, foi possivel definir os requisitos e
restricdbes do projeto e perceber uma perspectiva mais ampla das necessidades
envolvidas naquele contexto, além de ser uma fase que proporcionou a autora novos
conhecimentos e aprendizados que se provaram essenciais para a solugao.

Um dos maiores desafios foi a complexidade do mundo infantil. Mesmo
reduzindo-se ao segmento editorial fisico, este universo € amplo e pde o designer
em frente a diversos obstaculos: Como buscar uma linguagem editorial e grafica
apropriada para um publico tdo amplo? Como trazer a interatividade e integracéo ao
mundo dos materiais fisicos em uma sociedade cada vez mais digitalizada? A
mescla de metodologias e diferentes técnicas foram a base do surgimento de
solucdes adequadas até a finalizacado do protétipo.

Outro obstaculo foi desenvolver ao mesmo tempo um projeto editorial e
grafico. A criagdo de todas as etapas de um livro é trabalhosa e ultrapassou

conhecimentos aprendidos em sala de aula, fazendo com que o resultado se
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tornasse bastante autoral e que se buscassem caminhos alternativos durante o
processo. No que diz a respeito ao design, pode-se explorar e aprofundar diversas
habilidades adquiridas ao longo do curso de design, além do contato com a area de
educacdo que possui um papel essencial na formacdo de qualquer cidadao e
profissional.

Por fim, concluiu-se o projeto de forma satisfatéria, resultando num produto de
qualidade e atendendo as expectativas. O ideal seria, em sequéncia, realizar testes
dentro de sala de aula com alunos e professores para se obter dados mais
aprofundados de melhorias futuras. Assim, realizando as adequagdes ja relatadas
neste trabalho combinadas com as informagdes coletadas que serdo coletadas.
Também seria necessario o desenvolvimento de um guia para auxiliar o professor no

uso do livro em sala de aula.
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APENDICES

APENDICE I: Entrevista com professores da educagao infantil

Entrevista Professor

Ola, meu nome é Camila e eu sou aluna do curso de Design Visual na UFRGS e estou no meu
ultimo ano de graduag¢do. Meu projeto de conclusao de curso tém relagdo com o ensino de
politica nas escolas. Com sua ajuda, poderei compreender melhor a forma como esse conteudo é
ensinado nas escolas brasileiras para criar um projeto editorial de um material didatico atual.
Peco permissdo para gravarmos essa conversa, apenas para fins de decupar as informacdes no
relatério.

1. Profissdo

2. Escola

3. Vocés ensinam politica para as criancas?
(objetivo: entender se o contelido é ensinado)

Caso a resposta da pergunta 4 seja positiva:

1. Qual matéria da escola ensina sobre politica? Em qual ano? (objetivo: entender se
o conteudo é ensinado)

2. Vocés usam livros, videos ou jogos para ensinar sobre politica? (objetivo:
entender como é apresentado o contelido)

3. O que vocé sente falta para ensinar o assunto?
(objetivo: compreender as lacunas de materiais didaticos)

4. Na tua visdo e experiéncia, quais sao os maiores problemas atualmente de
aprendizagem? (objetivo: compreender os problemas atuais enfrentados na sala
de aula)

5. Vocé possui algum material que utiliza de referéncia para o assunto? (objetivo:
busca de similares)

6. Sevocé quiser deixar alguma sugestdo ou consideragdo; deixo esse espago para
discutirmos.

Caso a resposta da pergunta 4 seja negativa:
1. Por que vocés ndo ensinam politica?

(objetivo: entender porque o contelido ndo é ensinado ou se ele encaixa-se em
outro ano escolar)
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2. Sobre o ensino de historia, vocés usam livros, videos ou jogos para ensinar?
(objetivo: entender como é apresentado o contetido)

3. O que vocé sente falta para ensinar em sala de aula?
(objetivo: compreender as lacunas de materiais didaticos)

4. Na tua visdo e experiéncia, quais sdo os maiores problemas atualmente de
aprendizagem? (objetivo: compreender os problemas atuais enfrentados na sala
de aula)

5. Sevocé quiser deixar alguma sugestdo ou consideragao; deixo esse espaco para
discutirmos.

Muito obrigada pelas sugest8es. Adorei todos as tuas ideias e foi muito esclarecedor. Se vocé
puder deixar seu e-mail para contato para que eu possa tirar alguma duvida e, futuramente,
enviar um feedback sobre como foi o processo de projeto. Obrigada pela aten¢do. Vou encerrar a
entrevista aqui.
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Entrevista Professor

Ola, meu nome é Camila e eu sou aluna do curso de Design Visual na UFRGS e estou no meu
ultimo ano de graduag¢do. Meu projeto de conclusao de curso tém relacdo com o ensino de
politica nas escolas. Com sua ajuda, poderei compreender melhor a forma como esse conteudo é
ensinado nas escolas brasileiras para criar um projeto editorial de um material didatico atual.
Peco permissdo para gravarmos essa conversa, apenas para fins de decupar as informacdes no
relatério.

1. Profissao: Professora de Histéria e Geografia
Professor de Historia

2. Escola: Escola Municipal de Ensino Fundamental Pepita de Ledo
Numeros da escola: 75 funcionarios; 589 alunos sendo 59 alunos no 5° ano.
Estrutura: 1 sala com 15 computadores, televisdo e aparelho de dvd; ndo possuem
projetores; 1 sala de leitura)

3. Vocés ensinam politica para as criancas?
Ensinamos. Se tu pega a definicdo de politica num sentido amplo, a politica que a
gente faz desde que entramos em contato com a primeira pessoa, por ela ser a
relagdo entre as pessoas; uma relagdo de poder entre pessoas podendo ser
opressivo ou ndo. Entdo do momento que tu botou teu pé no mundo social,
principalmente na escola, e por isso ela é muito importante nisso, tu téd aprendendo.
Primeiro 1a no teu mundo infantil e com a tua familia (socializa¢do primaria), tu esta
vivendo a politica porque tu tem rela¢8es de poder, mas em um mundo muito
restrito, individualizado e familiar. Quando tu vai para a escola, para muitas criangas
ele é o primeiro contato com um mundo mais amplo, onde tu vai ter contato com
pessoas diferentes, com opiniBes diferentes, vai ter varias familias com varias ideias
(socializacdo secundaria).

Caso a resposta da pergunta 5 seja positiva:

1. Qual matéria da escola ensina sobre politica? Em qual ano?
A politica sdo as rela¢Bes entre as pessoas e isso a gente faz desde que eles entram
aqui, quando eles comegam a socializagdo secundaria que é como que tu lida com o
outro, como tu é ouvindo, quando tu é ouvido, as relaces de poder, o tipo de poder
que o professor tem, onde é que ele ta na hierarquia, ja que nds vivemos numa
sociedade hierarquizada, como que isso é trabalhado na escola, como que o aluno
lida com isso, como é que o professor lida com isso, isso sdo rela¢des de poder, isso
é politica. A escola tem um espaco amplo para qualquer ano ciclo. Se tu entra nessa
questdo de relagdo, de como a gente trabalha as rela¢des, tu pode colocar esse
contetdo em qualquer ano ciclo.

Se tu entender a politica como aquela de participacdo de um pais - que é
pratica e € executada - como a votagdo, como ela ocorre e vota no que; as instancias
municipal, estadual, federal; qual o poder das instancias. Isso te limita bem os anos
que vao ser ensinados, pois nem todo ano ciclo esta explicitando no programa de
uma disciplina esse contetdo. Um exemplo é se tu pegar o conteldo da politica
formal, das formas de participag¢do, da politica brasileira em geografia e histdria. Na
Geografia brasileira, se aborda a formacao do territério, a formagdo populacional, a
divisdo de estados, as questdes de poder dos lugares e a organizacao do territorio.
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Daf entra nisso as formas de participacdo politica formais de um lugar no 7° ano. Na
Historia do 5° ano, se aborda os estados, os municipios, federagdo, a parte de
estrutura politica regional e nacional e organiza¢des de poderes.

Em Histéria e Geografia ndo tem como ndo falar de politica e na estrutura
dessa relacdo, como ela se da na época histérica e como ela se da na nossa, pois 0s
proprios alunos fazem essas rela¢gdes de comparagdo e o professor tem que separar
0 porqué de cada momento ser de uma forma, explicar a estrutura politica atual
para falar da estrutura politica histérica. Ndo tem como fugir desse tema.

Vocés usam livros, videos ou jogos para ensinar sobre politica?

Alguns projetos ja feitos em Histdria foram sobre o Holocausto com sobreviventes
que moram no Rio Grande do Sul palestrando sobre o tema e conversas sobre
tolerancia, preconceito racial e politico. Mas sentiamos faltas de troca, pois ndo s
palestras como 0s materiais as vezes é muito “vem” e “fala” e ndo incentivam a
interacao. Outro foi o projeto da Assembleia Legislativa no qual os alunos entrarem
em contato com documentos do Arquivo Publico, numa oficina sobre ditadura;
contextualizando o que muitos alunos muitas vezes nem acreditam que realmente
aconteceu na histéria do Brasil. Realizacdo também de maquetes sobre feudalismo
com a conexdo da Geografia, Historia e Artes. Usamos livros em geral e tentamos
trazer outros tipos de inovagoes.

O que vocé sente falta para ensinar o assunto?

Tu pode trazer sugest8es digitais deixando aberturas no projeto grafico, onde
naquele momento de repente é uma coisa legal para tu acessar um outro material
digital. Dando as aberturas, para quem tem um laboratério decente, alunos com
tablet/celular e internet na sala acessarem.

O legal seria 0 material comecar por essa diferenciacdo e clareamento do
que é politica num sentido mais amplo, onde ela se encadeia. Um material assim
poderia ser usado por qualquer professor, claro que depende de como for o
material for apresentado mais simples e mais ilustra¢8es seria para anos iniciais.
Seria legal um material onde tu pudesse comecar uma conversa sobre o que é
politica, saindo do campo de que politica é s6 partido e elei¢do.

A imagem é muito importante, principalmente para quem tem alguma
sindrome que prejudica na alfabetizacgo. E muito mais significativa do que apenas o
texto, ela é pista para ele entender e lembrar o contetdo. Principalmente pela falta
de alfabetiza¢do textual que encontramos nas escolas. Torna o ambiente mais
inclusivo e o material funciona para todos alunos.

A politica tem uma ideia negativa no senso comum. Ja identificam direito
com politica partidaria, e com politico que ndo presta. O que exime as pessoas de
procurar politico que presta, que te representa, quem é honesto, quem é contrario
aquelas opinides que tu ndo gosta. Porque tu ja vai direto na negacao e isso convém
ha muita gente, que a gente se coloque nessa posicao de negacdo e de ndo gostar.
O material tem que comecar uma conversa, Ndo precisar ser com teorias extensas.
Para o usar o material para tu ver que é politica ndo é sé partido, que ela pode ser
legal, pode ter um sentido positivo ndo sé o pejorativo. E o sentido legal é das
relacdes e que ndo é algo muito facil ja que aqui na escola as criangas
principalmente estdo muito habituadas a resolver as coisas de forma imediata e de
autoridade agressiva e violenta. Eles sdo muito acostumados com isso. A escola todo
tempo tenta explicar que ndo é assim, € com o tempo e conversando. Mas eles veem
a conversa como algo que ndo resolve, mas isso porgue ndo resolve no dia.
Perpassam varios anos ciclos pois é uma conversa longa. Passam-se 1, 2, 3, varios
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anos e quando ele sai daqui ele ta diferente. Entdo tem que ta toda hora mostrando
dois valores importantes da relagdo politica - que estdo muito em falta - que é que
ela ndo é nem imediatista e nem violenta. E construcdo que tu vai fazendo com a
pessoa até ela entender que pra tu mudar a acao dessas pessoas, tu tem que mudar
a maneira de pensar. A maneira de pensar ndo muda de uma hora para outra, muda
com o tempo, com a experiéncia com a reflexdo. Se tu conseguir com o teu material
provocar reflex8es que vao crescendo e complexando com o tempo, assim a escola
esta fazendo o seu papel de criacdo de consciéncia cidada. Pode até ser um material
que evolua com o grau de evolugdo. A escola tem o papel de fomentar e provocar e
a gente se provoca pra nos tornamos cada vez mais democraticos e menos
opressivos. A opressdo transpassa as opinides, pois ela desrespeita e dentro da
democracia vocé pode ter diferentes opinides, mas é preciso que estas se
respeitem. O tipo de politica opressora ndo quer que a gente converse e troque para
aprender e se desenvolver mais.

Na tua visao e experiéncia, quais sdo 0os maiores problemas atualmente de
aprendizagem?

O professor trabalha o design da aprendizagem. Tu faz um curso que te mostra
muitas vezes um material bem bruto da pesquisa feita na area; mas na minha época
(Liane) a parte de como apresentar esse conteldo para o aluno era zero, ndo tinha.
Ndo tinha essa medicdo de como tu apresenta isso, 0 negdcio era a formagdo de
pesquisadores e formac¢do do conhecimento entdo tu vai atras do que tem daquela
informacdo, aprende, investiga. Trabalha esse conteldo com aluno em sala de aula,
como se faz, é outra area. E diferente tu fazer os clculos para projetar um prédio
para erguer este e pensar na estética e uso dele. Trabalho de pesquisa, como faz a
pesquisa e a apresenta esse conteddo todo para 0 aluno é outra coisa.

Se tu ndo tem desenvoltura nesse conhecimento, é dificil tu pensar os
designs de aprendizagem, as maneiras de trabalhar aquele conteddo. Tu tem que
ter a discussdo tedrica, tu tem que variar para perceber se a tua discussdo tedrica
esta preservada que tu ndo ta fazendo uma besteira. Como professor de histéria,
COmo que é que tu vai ensinar sabendo que aquilo ali ta falando uma coisa que ndo
acontecia naquela época, que ndo tem pertinéncia histérica. Como tu vai modular as
coisas sem saber que tu ta preservando o pensamento historico da época, daquilo
que provavelmente pode ter acontecido ou como as pessoas pensavam naquela
época, al tem que ter o conteldo, tem que saber disso, tem que ter a discussao
tedrica para saber o quanto vocé ta fugindo ou ndo esta. Acho isso muito
importante, mas a questdo depois que foi muito limitante na minha formagdo foi isso
acha que isso é o mais importante e basta. Quando tu cai na sala, tu cai no mundo,
tu vé que tu tem muitas mais varidveis do que apenas aquele conhecimento, tu tem
que lidar com coisas que fogem da nossa aprendizagem académica completamente
e que tem haver com a maneira de ensinar. Além disso, as vezes achamaos materiais
legais mas ndo conseguimos colocar em pratica, pois ndo ha tempo para conversa. O
aluno sente isso, quando ndo ha conexdo entre contelddos e professores. Se tem
acdo coletiva dos professores a gente consegue fazer o trabalho render muito mais,
pois vamos nos alinhando. E o coletivo, é o consenso, é a conversa, aquela coisa de
forma a consciéncia a partir da conversa com o outro, o respeito que aprendemos a
ter conversado que faz diferencga na construcdo da escola.

Vocé possui algum material que utiliza de referéncia para o assunto?
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No conteudo sobre Brasil e formacdo de territério e populacional, o material
didatico, em alguns anos, tinha explicitamente o que é a organizac¢do do territério, a
participacdo politica e dos setores, quais sdo os poderes: executivo, legislativo e
judicidrio. Eu tenho esse material que vai direto nisso. No tempo que eu t
trabalhando, e sao 18 anos, eu nunca tive um material, além desse, que ia direto no
que era politica e especifica sobre isso. Na verdade a gente faz essa ligacdo com os
conteuldos.

6. Sevocé quiser deixar alguma sugestdo ou consideracdo; deixo esse espaco para
discutirmos.
No 5° ano em Porto Alegre nas escolas municipais, ndo existem professores por
area. Pode ser um mesmo professor, dando diversas disciplinas. Hoje em dia se tem
o cuidado devido a Escola sem partido. Ndo temos como ndo falar de politica, pois
entdo ndo vou falar nada a mais, eu sou professora de histéria, ndo tenho como ndo
falar. A ideia é que se precisa diferenciar o que é politica partidaria do que é politica,
que sdo as relacdes das pessoas, as nossas acdes sao politicas. O senso comum vé a
politica como partidaria, e tu tem que estar se defendendo o tempo inteiro. Quando
um aluno vem falar pra ti ou pai, nés temos que saber argumentar. E a gente ndo
sabe 0 que em casa eles conversam. Ja escutei de relato de aluna falando que o pai
dela dizia “ah teu professor ndo sabe o que ta falando” principalmente nessa época
de eleicdo.

Muito obrigada pelas sugestdes. Adorei todos as tuas ideias e foi muito esclarecedor. Se vocé
puder deixar seu e-mail para contato para que eu possa tirar alguma dudvida e, futuramente,
enviar um feedback sobre como foi o processo de projeto. Obrigada pela aten¢do. Vou encerrar a
entrevista aqui.
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APENDICE lll: Conteudo textual do livro

PAGINA 1
(Vazia)

PAGINA 2
(Titulo do livro)

PAGINA 3

(Titulo) Data Estelar: 4236.

Bem-vindo ao planeta Hadron, na galaxia Andrémeda. Vocé estd ha 2,2 milh8es de anos-luz do
planeta Terra. A Data Estelar 2159 foi marcada pelo primeiro contato terragueo com 0 Nosso
planeta, surgindo assim a Confederacdo dos Planetas Unidos. Hadron é o planeta sede da
Confederacdo dos Planetas Unidos, onde individuos de toda a galaxia executam as func¢des
administrativas da Confederacao.

PAGINA 4

A Confederac¢ao dos Planetas Unidos une 23612 planetas. Seu objetivo é promover os valores do
conhecimento, igualdade, paz e cooperacdo entre seus membros. Todas os individuos da
Confederacdo sao igualmente importantes para o funcionamento da nossa sociedade.

(Baléo) Eu sou o Quark. Para ajudar vocé, vou acompanha-lo na sua missdo no planeta Hadron.

PAGINA 5

(Titulo) Missao

Vocé foi convocado a vir a Hadron para uma missdo de extrema importancia. Na mesma nave
em que vocé chegou ao nosso planeta, estdo 9 novos candidatos ao governo. E sua missdo nos
ajudar a descobrir qual o cargo mais correto para cada um. Para isso, vocé deve entender: 1.
Quem sdo esses individuos e quais as suas habilidades. 2. Quais sdo os cargos que existem no
sistema politico da Confederacado e quais as fun¢des de cada um. E depois é sé escolher!

e (Concordia
Formada em Direito Terrestre pela Universidade Terraquea. Concordia é conhecida por
ser corajosa, independente e superar os obstaculos da sua carreira com sucesso. Utiliza
sua boa cultura juridica para ajudar outros terraqueos.

e Makemake
Criativo e observador. Makemake sempre esta atento a tudo que esta acontecendo em
seu planeta para propor solu¢des. Nao foge de uma discussao; acredita que é através do
dialogo que se chega ao melhores resultados.

e Haumea
Comunicativa e paciente, é uma lider nata. Sabe usar sua influéncia para melhorar o
ambiente de trabalho. Estudou muito sobre a Confederacdo e seus planetas, tendo
grande competéncia para tomar decisfes sobre assuntos que envolvam diversidade.

PAGINA 6
e Pegasi
Formado em Direito Galactico pela Universidade Andrémeda. E honesto, respeitoso e
humilde; nunca colocando suas necessidades na frente dos outros. Organizado, sempre
toma decisGes rapidas e procura ajudar todos que lhe recorrem.
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e Gliese
Formada em Direito Intergalatico pela Universidade Confederativa. Gliese é muito boa
em resolver conflitos. Entre suas qualidades estdo falar muitas linguas, trabalhadora e
sensivel para perceber e tratar com empatia as pessoas e as situa¢des que enfrentam.

e Oumuamua
Oumuamua é muito falante e sempre esta contando as novidades do momento para
guem conhece. Além de seu carisma, é trabalhador, respeitoso e gentil, sabendo usar
suas qualidades para comandar grupos de pessoas que se interessam em cuidar do meio
ambiente do planeta.

e Centauri
Centauri é visionaria e sempre se pde no lugar dos outros para ver novas solu¢fes para
problemas antigos. Comunicativa e atenciosa; consegue expor suas ideias facilmente e
escuta atentamente todas as opinides contrarias.

e Proxima
Bem intencionada e sincera, quer de coracdo ajudar as pessoas promovendo o bem
comum. Proxima tem experiéncia em liderar times através da sua facilidade em se
comunicar e unir as pessoas.

e Cancri
Ama estudar sobre os planetas pertencentes a Confederacdo. Além disso, gosta muito de
discutir os assuntos da Confederacdo com seres diferentes dele para se chegar a novas
mudancas na sociedade.

PAGINA 7

(Titulo) Politica e Democracia

Em qualquer planeta, escola, familia existem regras para a boa convivéncia, certo? A politica sao
as decisdes tomadas por um grupo para conviver em harmonia. Quando todo mundo tem direito
a participar da discussdo sobre decisdes politicas, € um regime democratico. Na Confederacao,
somos uma democracia. Todas as importantes decisdes politicas estdo com o povo, que elegem
seus representantes (os politicos) por meio do voto.

(Baldio) Precisamos escolher quem vai ser nosso representante da turma.
(Baléo) Vamos chamar a galera para votar!

PAGINA 8

Os politicos representam o povo dentro do governo. Sua fung¢do é escutar o que a sociedade
precisa e transformar em realidade as decisdes. As decisdes devem buscar o bem comum;
atendendo as necessidades da popula¢do como educagao, cultura, saude. O cidaddo é aquele
gue escolhe os politicos, participa e acompanha o que esta acontecendo na sociedade para
ajudar a criar solucdes para os problemas que encontra.

(Baldio) Todos somos cidaddos, isso inclui eu, vocé, seus pais, sua professora, seus amigos, o
Makemake.

PAGINA 9

(Titulo) Divisao Geografica

A Confederagdo dos Planetas Unidos se divide em trés partes: o Grupo de Galaxias, as Galaxias e
os Planetas-Membros.
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Grupo de Galaxias: Engloba toda Confederacdo (Galaxias e seus Planetas-Membros).
Galaxias: Sdo formadas por varios Planetas-Membros.
Planetas-Membros: Sdo as menores unidades da Confederacao.

PAGINA 10

(Titulo) Divisdo de Poderes

Existem trés poderes que se aplicam a toda Confederacdo e suas partes: a Legislatura, a Frota
Interestelar e a Corte Suprema.

Legislatura é o poder que cria e vota as leis da sociedade.
Frota Interestelar é o poder que pde em ac¢ado e divulga as leis criadas.
Corte Suprema é o poder que julga quando uma lei ndo é cumprida.

PAGINA 11

(Titulo) Quem sdo os politicos de cada poder?

Para que uma lei passe a afetar a vida de qualquer membro da nossa sociedade: a Legislatura
cria uma lei e a aprova, a Frota Interestelar a publica e fiscaliza sua realizagdo e a Corte Suprema
esta aqui para fazer qualquer membro que a desrespeite, pagar pelo seu erro. Para isso, existem
representantes de cada poder em cada divisao geografica: Grupo de Galaxias, Galaxias e
Planetas-Membros.

Representantes do Grupo de Galaxias

Legislatura: Senadores e Deputados Confederativos
Frota Estelar: Supremo Chanceler

Corte Suprema: Juizes dos Tribunais Confederativos

PAGINA 12

Representantes das Galaxias

Legislatura: Deputados Galaticos

Frota Estelar: Governadores Galacticos

Corte Suprema: Juizes dos Tribunais Galaticos

Representantes dos Planetas-Membros
Legislatura: Parlamentares

Frota Estelar: Presidentes

Corte Suprema: Juizes dos Tribunais Planetarios

PAGINA 13

(Titulo) Legislatura

A Legislatura é o poder que escreve as leis novas e modifica as antigas. Afinal, estamos em
constante mudanca. Logo, as leis também precisam mudar buscando sempre atender da melhor
forma as necessidades do povo.

O processo pelo qual uma lei passa até ser aprovada e funcionar na sociedade é um pouco
diferente em cada divisdo da Confederacdo. Nos Planetas-Membros e Galaxias, quem participa
sao os Parlamentares e Deputados Galacticos respectivamente. Tudo é discutido, votado e
aprovado dentro das Camaras e Assembleias.

PAGINA 14
No Grupo das Galaxias é diferente, quem participa sdo os Deputados Federativos e os
Senadores, juntos eles formam o Conselho.



155

Deputados Federativos: representam os individuos das galaxias.
Senadores: representam a galaxia em si.

Um exemplo disso sdo a galaxia Elétron com 10 habitantes, que tem menos deputados eleitos
gue a galaxia Proton com 25 mil de habitantes, mas que ambas possuem o0 mesmo numero de
senadores. Assim nenhuma galaxia fica mal representada ou sem voz por ser muito pequena ou
muito grande.

PAGINA 15

(Titulo) Legislatura e Frota Estelar

E importante entender que a Legislatura estad muito conectada & Frota Estelar por diversos
motivos.

1. As leis aprovadas pela Legislatura também passam pela aprovag¢ao da Frota Estelar. Se o
Supremo Chanceler ou o Governador Galactico ou o Presidente ndo aprovarem uma lei da
Legislatura, as leis voltam para os Senadores, os Deputados e os Parlamentares para alteracao.
Estes ainda podem insistir na lei e usar recursos para que a lei seja aprovada mesmo sem a
aprovacgdo da Frota Estelar; caso haja maioria no Conselho ou Camaras.

PAGINA 16

2. A Legislatura também é responsavel por fiscalizar a simesmo e a Frota Estelar. Caso alguém
da Frota Estelar faca alguma coisa errada é para a Legislatura que ele tem que justificar seus
erros.

3. A Legislatura também é quem aprova ou ndo o orcamento da Frota Estelar. Sempre que o
Supremo Chanceler ou o Governador Galactico ou o Presidente é eleito, ele tem que fazer um
orcamento explicando como ele ird usar o dinheiro do povo. Assim a Legislatura podera
analisar e aprovar ou nao.

PAGINA 17

(Titulo) Frota Estelar

E 0 poder que aprova ou ndo as leis e publica as aprovadas. Além disso, administra a sua divisdo
da Confederacdo e faz as leis serem cumpridas. Administrar tudo isso é garantir os direitos e
exigir os deveres dos cidaddos. Por isso que as escolas, os hospitais e a seguranca sao
responsabilidades da Frota Estelar. Assim a Frota Estelar garante que todos cidaddos recebem
servicos de qualidade e também cumpram as regras de bom convivio.

Na Frota Estelar, existe apenas um representante em cada divisdo. Vocé acha que ele consegue
fazer sozinho tudo que precisa? A resposta é ndo. E impossivel uma Unica pessoa ser responsavel
por tantos setores. Por isso, ele tem seu poder auxiliado por Ministérios (para o Grupo de
Galaxias) ou Secretarias (para as Galaxias e Planetas-Membros). Cada drea importante para o
governo tem um Ministério ou Secretaria que serve como braco administrativo da Frota Estelar.

PAGINA 18

Funciona assim: Se a Legislatura que representa o Grupo das Galaxias aprovar uma lei sobre
educacao, é o Ministério da Educac¢do que vai aplicar a lei. O Ministro € nomeado pelo Supremo
Chanceler e em nome deste vai realizar as a¢8es para que uma lei seja aplicada. O mesmo ocorre
nas Galaxias e Planetas-Membros que possuem as Secretarias de cada area: saude, educacao,
seguranca, entre outras. Importante: sdo 0s nossos politicos da Frota Estelar que escolhem os
profissionais que trabalham nessas areas, por isso é preciso escolher bem os candidatos e saber
quais sdo as ideias deles.
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PAGINA 19

(Titulo) Corte Suprema

Corte Suprema é o poder que julga quando uma lei ndo é cumprida. Ela interpreta e usa as leis
para resolver problemas entre pessoas e grupos. Quando uma pessoa tem um problema, ela
entra com uma a¢ao na Corte Suprema, Assim, a Corte Suprema inicia seu trabalho de analisar a
situacdo. Cada caso é analisado de forma Unica pesquisando as leis criadas. Sem a Corte
Suprema, as punicdes e indenizacdes pelos erros ndo seriam estipuladas de forma justa. As
vezes, € preciso que alguém seja punido e, as vezes, alguém precisa ser compensado.

PAGINA 20

A Corte Suprema é constituida por varios tribunais:

Supremo Tribunal Confederativo: E o primeiro tribunal. Ele interfere quando existe um conflito
que fira ou ameace a Constituicdo da Confederacao.

Supremo Tribunal de Justica: E o segundo tribunal. Ele é responsavel para que exista uma
interpretacdo das leis equilibrada entre os juizes.

Ambos ficam no planeta-sede da Confederacao e cuidam para que outros tribunais funcionem
direitinho. Os representantes do Supremo Tribunal Federal sdo Ministros. Diferente dos outros
cargos da Corte Suprema que sdo preenchidos através de concurso publico, eles sdo escolhidos
pela Frota Estelar e aprovados pelo Senado.

PAGINA 21

(Titulo) Justica

A justica é dividida em areas especializadas e justica comum. Todas possuem seus
representantes (Juizes Confederativos, Juizes Galacticos e Juizes Planetarios) e tribunais
(Tribunais Confederativos, Tribunais Galacticos e Tribunais Planetarios).

Justicas Especializadas:

Justica do Trabalho (crimes cometidos envolvendo trabalho).

Justica Eleitoral (crimes cometidos envolvendo elei¢bes).

Justica Espacial (crimes cometidos envolvendo infra¢8es ocorridas no Espaco).

Justica Comum:
E responsavel por todas as infra¢bes que ndo sao de trabalho, eleitoral ou espacial..

PAGINA 22

(Titulo) Sistema Politico da Confederacgao

Antes de vocé finalizar a sua missao com sucesso, vamos resumir aqui tudo que vocé viu sobre o
sistema politico da Confederacao.

Legislatura

E o poder que escreve as leis novas e modifica as antigas.
Sendo representado por:

Senadores e Deputados Confederativos no Grupo de Galaxias.
Deputados Galacticos nas Galaxias.

Parlamentares nos Planetas-Membros.

Frota Estelar

E 0 poder que aprova ou ndo as leis e as publica.

Sendo representado por:

Supremo Chanceler no Grupo de Galaxias.

Governadores Galacticos nas Galaxias.
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Presidentes nos Planetas-Membros.

Corte Suprema

E o poder que julga quando uma lei ndo é cumprida.
Sendo representado por:

Juizes dos Tribunais Confederativos no Grupo de Galaxias.
Juizes dos Tribunais Galaticos nas Galaxias.

Juizes dos Tribunais Planetarios nos Planetas-Membros.

PAGINA 23

(Titulo) Finalizar Missao

Agora vocé j& sabe como funciona a base do sistema politico da Confederag¢do. A seguir estao as
9 vagas para serem preenchidas pelos candidatos que vieram na mesma nave que vocé. Escolha
com sabedoria qual dos cargos vocé considera o melhor para cada pessoa. Importante: Ndo
existem respostas corretas. Mas lembre-se o quanto é importante o seu voto para a
Confederacdo dos Planetas Unidos. As suas escolhas irdo refletir na boa convivéncia.

Legislatura (cria e vota as leis)
Senador (Confederagao)
Deputado Galactico (Galaxia)
Parlamentar (Planeta-Membro)

PAGINA 24
(Titulo) Destaque os Politicos
Use os cartBes para colocar os candidatos nos bolsos de cada vaga.

PAGINA 25

e Haumea
Comunicativa e paciente, é uma lider nata. Sabe usar sua influéncia para melhorar o
ambiente de trabalho. Estudou muito sobre a Confederacao e seus planetas, tendo
grande competéncia para tomar decis8es sobre assuntos que envolvam diversidade.

e Makemake
Criativo e observador. Makemake sempre esta atento a tudo que esta acontecendo em
seu planeta para propor solu¢8es. Ndo foge de uma discussdo; acredita que é através do
didlogo que se chega ao melhores resultados.

e (Concordia
Formada em Direito Terrestre pela Universidade Terraquea. Concordia é conhecida por
ser corajosa, independente e superar os obstaculos da sua carreira com sucesso. Utiliza
sua boa cultura juridica para ajudar outros terraqueos.

e Oumuamua
Oumuamua é muito falante e sempre esta contando as novidades do momento para
guem conhece. Além de seu carisma, é trabalhador, respeitoso e gentil, sabendo usar
suas qualidades para comandar grupos de pessoas que se interessam em cuidar do meio
ambiente do planeta.
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e Gliese
Formada em Direito Intergalatico pela Universidade Confederativa. Gliese é muito boa
em resolver conflitos. Entre suas qualidades estdo falar muitas linguas, trabalhadora e
sensivel para perceber e tratar com empatia as pessoas e as situa¢es que enfrentam.

e Pegasi
Formado em Direito Galactico pela Universidade Andrémeda. E honesto, respeitoso e
humilde; nunca colocando suas necessidades na frente dos outros. Organizado, sempre
toma decis8es rapidas e procura ajudar todos que lhe recorrem.

e Cancri
Ama estudar sobre os planetas pertencentes a Confederacdo. Além disso, gosta muito de
discutir os assuntos da Confederacdo com seres diferentes dele para se chegar a novas
mudancas na sociedade.

e Centauri
Centauri é visionaria e sempre se pde no lugar dos outros para ver novas soluc¢des para
problemas antigos. Comunicativa e atenciosa; consegue expor suas ideias facilmente e
escuta atentamente todas as opinides contrarias.

e Proxima
Bem intencionada e sincera, quer de coracdo ajudar as pessoas promovendo o bem
comum. Proxima tem experiéncia em liderar times através da sua facilidade em se
comunicar e unir as pessoas.

PAGINA 26

Frota Interestelar (aprova e publica as leis)
Supremo Chanceler (Confederacao)
Governador Galactico (Galaxia)

Presidente (Planeta-Membro)

Corte Suprema (julga quando uma lei nao é cumprida)
Juiz Confederativo (Confederacdo)

Juiz Galactico (Galaxia)

Juiz Planetario (Planeta-Membro)

PAGINA 27

(Titulo) Adeus e até breve!

Obrigada por ajudar a Confederagdo nessa missao de grande importancia. Vocé pode ser um
pedacinho pequenininho nisso tudo, mas isso ndo tira sua importancia. O seu papel é decisivo na
sociedade, tanto em decidir os seus representantes, quanto em entender as situagdes que vocé
e as pessoas ao seu redor estao passando para buscar solu¢ées que melhorem a vida de todos.

PAGINA 28

Agora é hora de voltar para casa e acompanhar o que cada candidato vai fazer. Um cidadao
consciente é um cidaddo eficiente que cobra as pessoas certas pelos motivos certos do jeito
certo. Ou seja, vocé sabe quem é responsavel por cada setor do governo e pode usar isso em
beneficio da sociedade. Nunca esqueca que a Confederacdo é responsabilidade sua, minha e
nossal

(Baléio) Vocé sempre serda muito bem-vindo aqui que quiser a Hadron. Volte logo! Abrago!



