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RESUMO

Esta pesquisa se desenvolveu junto ao Programa de Pés-Graduacédo em Educacao Profissional e
Tecnol6gica do Colégio Técnico Industrial de Santa Maria (CTISM) da Universidade Federal de
Santa Maria, Mestrado Académico, linha de pesquisa em Inovacao para Educacéo Profissional e
Tecnol6gica (EPT). Este estudo tem como objetivo geral pesquisar se 0 uso da ilustracdo como
um recurso inovador na educagao pode contribuir com o ensino da EPT, além de propor em
verificar se a utilizacao de ilustracdes pode ajudar realmente no ensino de alunos de um curso em
EPT e verificar as contribuic6es da sua aplicacao. O intuito é o de desenvolver subsidios para que
as ilustracdes sejam utilizadas no ensino como um recurso educacional inovador, e que esta
pesquisa possa fomentar novos estudos em cursos que trabalhem e que envolvam o uso e o
estudo de imagens. Frente aos resultados encontrados, esta pesquisa ainda pode subsidiar uma
disciplina que estude o desenvolvimento de ilustracdes para fins didaticos, tornando-se um campo
extremamente relevante de atuacéo do profissional da area do Design.
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Amparado no conhecimento pratico adquirido ao longo de uma década na atividade
profissional de ilustrador de materiais didaticos, percebi que a ilustracdo desempenha um
importante papel no processo de estudo para os discentes e, logo, notei que poderia
resultar em uma pesquisa que fundamentasse a ilustracdo para a educacdo como algo
importante nos diferentes niveis de conhecimento.

A Educacédo a Distancia, no Brasil, surgiu no inicio do século passado visando a
gualificacdo profissional. Na cidade de Santa Maria/RS, além dos cursos a distancia
ofertados pela Universidade Federal da cidade (UFSM), foi aprovada, em 2006, a
proposta de cursos EaD (Educacédo a Distancia) através do Colégio Técnico Federal de
Santa Maria (CTISM). Com o intuito de levar cursos técnicos profissionalizantes a
diversos municipios do Estado, o EaD/CTISM formou, desde entdo, inumeros
profissionais das areas de Automacao Industrial, Seguranca do Trabalho e Mecanica.

Para tanto, foi criada uma equipe para produzir os materiais didaticos utilizados nos
cursos e validar materiais desenvolvidos por outras instituicdes do pais. Integrando esta
equipe, percebi que o ensino, em qualquer area do conhecimento, passa por uma série de
disciplinas e conteddos que buscam um aprendizado permanente, além da
interdisciplinaridade que amplia as margens do conhecimento e se faz presente em
gualquer area técnico-cientifica.
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A ideia inicial era a de desenvolver ilustrac6es que abordassem partes do contetdo
gue o professor-autor considerasse mais relevante de explorar por meio de uma imagem.
Assim, comegamos a utilizar o ludico como subterfigio para que o aluno compreendesse
o conteudo por meio de uma metafora, para que ele visse sob outro espectro o contetdo
gue esta sendo ensinado a ele. Para isso, foi necessario planejar e estruturar em algumas
etapas o processo de desenvolvimento de uma ilustragdo, como mostra 0 esquema a
seguir:

Figura 1- Etapas no processo de criacdo de uma ilustracdo adotado no EaD/CTISM
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Fonte: CTISM — Marcel Santos Jacques

Esta estrutura se firmou como um guia para se desenvolver materiais instrucionais
ilustrados no EaD do Colégio Técnico Industrial. A proposta ndo era a de estabelecer
uma metodologia, mas a de gerar visualidade a fim de otimizar o processo para uma
melhor organizacéo, tendo em vista que eram trabalhados mais de um caderno didatico
por vez.

Este cuidado na elaboracdo da ilustracdo vem ao encontro das ideias de
Broseghini (2003) que afirma que os atos de criar uma ilustracdo e o de desenvolver sao
constituintes basicos no que se refere ao ato de ilustrar, e por meio disso ha a pretensao
em verificar as possibilidades de promover o conhecimento a todos que dele necessitam.

E importante salientar que quando falamos em imagem e ilustracdo estamos
usando termos similares, mas com significados diferentes em sua esséncia. A imagem é
uma representacdo que se utiliza de técnicas artisticas para formalizar-se como algo
“tangivel” aos olhos, sendo tudo aquilo que vemos e que também imaginamos. Ja a
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ilustracdo tem um objetivo maior de esclarecer, utilizando estas mesmas técnicas
artisticas para ganhar corpo e clareza, formalizada por um determinado contexto. Ela
amplia as informagbes e apresenta visualmente situacdes em busca de um maior
entendimento (MATTE, et al.,, 2014). Portanto, podemos inferir que um elemento
figurativo, amparado por um contetdo base, € uma ilustracdo e também uma imagem.
Mas um elemento figurativo sem um contexto que a defina, é apenas uma imagem.

Figura 2 — Enquadramento de significados do que é imagem

Hustracéo

Desenho

Fonte: CTISM — Marcel Santos Jacques

Buscando um embasamento historico, vimos que, em meados da segunda metade
do século XX, o desenho foi rebaixado a uma mera atividade ludica, um mal necessario,
como nos explica Pipes (2010), perdendo seu valor no processo de solucédo de problemas
e na comunicacdo de conceitos. O poés-modernismo, por meio da valorizacdo dos
ornamentos, da cor e das texturas, alavancou a ideia de diferenciacdo em produtos dos
guais emergiam das maos de designers, e isso influenciou, também, a forma como a
imagem era desenvolvida, vinculada a informacdo que carregava. Isso interfere
diretamente quando se trata de ilustracées educacionais e seu processo de construcao.

Para tanto, a ilustracdo para a educacao vai além da producdo de formas graficas
gue visam instruir. A ilustracdo ndo se resume a uma Visdo estética, mas um
aprofundamento técnico de um conteudo, correlacionando forma e funcédo para que se
cumpra seu proposito. E a busca de uma visdo mais clara, organizada e planejada de um
assunto textual que se constituiu como uma maneira eficiente de ensinar. Logo, instruir
para educar leva um mesmo significado de construir, como nos explica Reigeluth:

Esse [novo] paradigma requer que nossa definicdo de instrucdo inclua o que
muitos tedricos cognitivistas se referem como construcdo [...]: um processo de
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ajudar os alunos a construir seu proprio conhecimento, em oposi¢do (ou em
adicdo) a simplesmente transmitir informacdo ao aluno. A instrucdo precisa ser
explicada de maneira mais ampla, como alguma coisa que ¢é feita para facilitar a
aprendizagem significativa. (REIGELUTH APUD ANDREA FILATRO, p. 24)

Na construcdo de imagens para a educacao, € essencial um passo-a-passo que
comeca desde a criacdo de esbocos conceituais, visando antever o que o leitor ou
estudante ira compreender por meio da ilustracédo finalizada.

Assim, agregamos a este estudo subsidios da Ciéncia Cognitiva Moderna, cujos
estudos iniciados por George Miller (1920 - 2012) abrem um leque de discussdes tedricas
sobre o processo de ensino em diferentes midias de aprendizagem, podendo colaborar na
construcdo de imagens para a educacao se levarmos em conta que a ilustracdo é um
recurso que visa colaborar no processo de aprendizagem.

O processo cognitivo humano refere-se, segundo Nunes & Giraffa (2003), ao
estudo de como o ser humano processa as informacdes, retirando destas o que |he for
mais util ou relevante. Para tanto, esta teoria visa reduzir qualquer ruido ou elemento que
nao colabore com a aprendizagem, gerando uma sintonia entre a imagem e o individuo e
desenvolvendo suas habilidades sensoriais, algo que o levara além da leitura. A retencéao
de informagbes proporcionadas por uma imagem € maior quando a visualizacdo dos
elementos descritos é “formalizada” em um bloco imagético, onde o sujeito tem uma viséo
global do contetdo (SWELLER, 2003).

O desdobramento dos estudos da Ciéncia Cognitiva Moderna, deram origem a
ideia principal da Teoria da Carga Cognitiva, que € o comedimento da Memdria de
Trabalho. Um elemento ligado a memoaria e que permite a retencéo de determinada carga
de informacédo por um breve periodo de tempo, principalmente quando lida com novos
contetdos. Ja a memodria de longo prazo possui uma capacidade maior de armazenar
informacdes, por um periodo igualmente maior de tempo.

E nesta relacéo que a Teoria da Carga Cognitiva procura, por meio de esquemas
de armazenamento, transformar multiplos elementos em um, diminuindo ou dando
equilibrio a carga de informacfes sobre Memoaria de Trabalho.

Mas que relacdo ha entre estes conceitos e a ilustracédo voltada a educacéo?

Se utilizarmos a palavra “sol” como exemplo, percebemos que usamos trés
simbolos para que identifiquemos este “objeto”. as letras “s”, “0” e “I”. Cada letra
representa um simbolo grafico que forma a palavra escrita e sonora. Mas e se
representarmos o sol como no simbolo abaixo?
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Figura 1 — icone representando o sol
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Fonte: do autor

Podemos dizer que os multiplos elementos simbdlicos (as letras) se tornaram um
unico “pedaco”, expressao utilizada por John Sweller (2018), psicélogo educacional
conhecido pela formulacéo da Teoria da Carga Cognitiva.

Figura 2 — Representac¢do do sol em texto e imagem

Fonte: do autor

Podemos concluir que a ilustracdo ajuda a reduzir a Carga Cognitiva sobre a
Memodéria de Trabalho, pois derruba as limitacdes de sua capacidade de armazenamento.
Uma Unica imagem pode tratar de um grande numero de informacées como sendo
apenas um elemento, um simbolo. A semid6tica explanada por C. S. Peirce ampara este
estudo nesse sentido, quando afirma que o simbolo é toda a ideia concretizada pela
palavra. E por forca de uma ideia ha mente do individuo que o simbolo se relaciona com
um objeto, ou, no fim das contas, com uma palavra (SANTAELLA; NOTH, 2010).
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Uma ilustracdo pode ser estruturada e ajustada de acordo com o tema trabalhado
ou até pelo publico alvo a ser alcancado. Um livro infantil com fins didaticos, explicando a
anatomia humana, seria bem diferente de um livro instrucional voltado para alunos de um
curso de medicina, por exemplo. Por mais que o assunto, teoricamente, seja 0 mesmo, 0
intuito em como essa informacgéo serd comunicada e utilizada por ambos os publicos sera
representada de maneiras diferentes, propostas pelo ilustrador, instituindo um notério
padrao a servi¢co da educacao.

Figura 5 — Exemplos de representacdo da anatomia do corpo humano para diferentes
niveis de ensino
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Fonte: a) taralhao.weebly.com/atividades/o-corpo-humano-uma-descoberta; b)
vmhealthandfitnesstrainer.Blogspot.com/2013/09/

No uso da ilustracdo com fins educacionais, podemos ignorar livremente a
realidade para expressar temas e conceitos e envolver a imaginacao de formas divertidas,
diferentes e até mesmo impossiveis, abracando qualquer contexto para que se facam
compreender contetdos especificos, seja por meio de analogias ou mero exercicio de
imaginacao.

Para tanto, esta pesquisa foi desenvolvida com o enfoque metodoldgico qualitativo,
considerando, que esta abordagem, enquanto exercicio de pesquisa, ndo se apresenta
como uma proposta rigidamente estruturada. Ela permite que a imaginacdo e a
criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que explorem novos enfoques.

No que diz respeito aos meios de investigacdo, optamos pela pesquisa de campo,
que, também de acordo com Vergara, é: “investigacdo empirica realizada no local onde
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ocorre ou ocorreu um fendmeno ou que dispde de elementos para explica-lo. Pode incluir
entrevistas, aplicacédo de questionarios, testes e observagao participante ou nao” (2009,
p.43).

Durante o processo de desenvolvimento e aplicacdo da pesquisa, o pesquisador
fez uso de um diario de campo, onde pdde registrar como seria aplicada a pesquisa e,
principalmente, como seria desenvolvido o material ilustrado.

A pesquisa foi aplicada na Turma 328 do Curso de Eletromecéanica do PROEJA, na
disciplina intitulada Elementos de Maquinas, ministrada durante o segundo semestre de
20109.

Este conteudo foi selecionado por oferecer mais possibilidades de criacdo de
imagens em fungdo do prazo existente. A imagens, dentro da perspectiva da dinamica
visual adotada paralelamente ao contetddo textual, foram construidas em concordancia
com o professor, como mostra a Figura 35, colocada abaixo no texto.

Figura 6 — Algumas ilustragdes criadas para o conteldo didatico da disciplina de Elementos de
Maquinas
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Fonte: PPGEPT, Marcel Santos Jacques

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO XIl —N° 01/2020




Art

Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

A caracteristicas dos alunos desta turma é a que mais se aproximam dos
estudantes dos cursos de Ensino a Distancia do CTISM, atividade que motivou este
projeto, ou seja, estudantes mais velhos que, na maioria das vezes, ja trabalham durante
o dia e buscam uma qualificacao profissional estudando a noite, dentro da area em que ja
estdo envolvidos. Para eles, foram apresentados o0s seguintes conteudos:
Correias/correntes e polias (conteitdo com imagens); e Cabos e eixos (contetudo
sem imagens).

As imagens produzidas em cima do texto exigiram uma pesquisa acerca dos
equipamentos e sua performance. Para tanto, buscamos conhecer na pratica maquinas
gue tivessem em seu funcionamento correias, correntes, polias, engrenagens, cabos e
eixos.

Ap6s a aplicacdo do conteddo junto a turma e contagem dos pontos da avaliacéo,
pudemos ponderar em numeros as diferencas entre os conteddos com e sem imagens.
Percebemos que houve de fato uma diferenca na questdo de pontuacédo (e também na
relacdo acertos/erros) entre os conteudos, como nos mostram a figura com os dados a
seguir:

Figura 7 — Resultados dos dados distribuidos entre acertos e pontos

Acertos Acertos
ALUNOS conteudo s/ imagem  conteudo ¢/ imagem
1.A 1,8 [ 4 |
2.B [ 2,4 ] 1 _
3.C 1,8 [ 2,5 ] Total de alunos com mais acertos com:
4.D 3.5 B85 > : ; :
5 E 19 4 Conteudo sem imagens | Conteudo com imagens
6.F 3,8 4 6 12
71G 4 5.5 Igual nimero de acertos:
8.H 3 5 3
9.1 2 4
10.J 1,6 1
11. K 3,6 25
1231 4,6 4 Total de pontos da turma com:
12 h/l 5 ; gg Conteudo sem imagens | Contetido com imagens
15.0 [1,8 1 55 69
16. P [ 2,5 2
117.(0) 1,4 3
18. R 3. 4
19.S 33 4,5
20.T 3.5 35

Fonte: do autor

Logo, podemos resumir em porcentagem os resultados obtidos como:
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Figura 8 — Resultado da avaliacdo em porcentagens
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Fonte: do autor

Os dados coletados, mostram que o conteudo apresentado com imagens
obteve uma maior retencéo por parte dos alunos, e isto fica visivel no nimero de acertos
gue os alunos obtiveram na prova. Podemos perceber também que o fato de o aluno que
foi bem no conteddo com imagens ndo possuir conhecimento prévio ou empirico sobre o
assunto, corrobora tanto quanto o aluno que foi pior no conteido sem imagens ao achar
gue as ilustracdes nao fizeram falta.

Percebemos ainda que mesmo para o aluno com atuacdo e conhecimento
na area, as imagens contribuiram para a melhor compreenséo do conteudo. Para os que
nao tinham conhecimento e que costumam pesquisar em material extra, foi apontado a
falta de imagens como um complicador para a compreensao do conteudo.

Estas informacdes nos remetem ao inicio da formacao profissional de muitos
mestres e artesdos, no qual o aprendizado era por meio da observacdo e pratica, com
pouca teoria e muita aprendizagem visual. Com a mudanca no processo de ensino e a
insercao de material impresso, onde o aprendizado presencial migrou para a “sala de aula
comum” (um espaco fisico com alunos enfileirados e o professor e uma lousa a frente), as
imagens contribuem para o papel de esclarecer e fixar elementos importantes para o
conhecimento profissional.

Tendo em vista os resultados obtidos, acreditamos termos alcancado este objetivo
— 0 de avaliarmos se as ilustracbes sao realmente Uteis no aprendizado dos alunos -
apesar de que este estudo ainda pode ser expandido para outros niveis de ensino, como
a educacao infantil, a educacéo de nivel médio e até mesmo a graduacao, pois aspectos
como vivéncia e maturidade podem vir a alterar tais resultados.

Este estudo confirmou minhas percepcdes a respeito do uso de imagens em
contetdos educacionais, percepcdes estas tracadas ao longo da que minha caminhada
profissional, comprovando a importancia do uso de imagens, independente do
conhecimento do aluno, pois vimos nos resultados declaracdes da importancia do uso de
imagens e o0 quanto elas contribuiram para o desempenho destes alunos na avaliacao.
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Podemos acrescentar, ainda, que este estudo ndo se encerra nesta pesquisa, pois
novos métodos podem ser desenvolvidos e aplicados no que se refere ao uso de imagens
com carga educativa.

Por fim, salientamos que os estudos que envolvem ilustracdo, fotografia e imagens
de uma maneira geral sdo bem amplos, ainda mais se considerarmos o ambito da
educacédo, pois, quando se utiliza da imagem como um mecanismo de ensino e
aprendizagem, um erro pode significar um equivoco real mais adiante, dependendo da
area de atuacao do aluno formado.

Em um mundo atual, que conta com uma producdo massiva de conteudos com
mensagens e informacdes errbneas, didlogo e pesquisa devem caminhar lado a lado no
universo sem fronteiras da imagem.
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