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Resumo: A partir do desenvolvimento tecnolédgico e cientifico, € possivel perceber diversas mudangas na cultura, como
surgimento de algumas necessidades humanas e o caimento em desuso de outras. O ambiente educacional vivencia essa
situag@o: a necessidade de revisar as estratégias educacionais por conta do isolamento social provocado pela pandemia
do Covid-19. A educagdo ¢ uma das areas que vivenciam esse cenario, sendo pauta de pesquisas académicas ¢ congressos
para discutir quais rumos da atividade e a sua contribuigdo para formacdo dos aprendizes. A presente pesquisa traz uma
revisao de literatura que investiga o contexto criado pela pandemia dentro da educagédo infantil a fim de propor, em nivel
teorico, formas de o design contribuir e guiar educadores para a criagdo ou selecdo de desenhos animados como ferramenta
na educagdo remota. As reflexdes tragaram conexoes entre aprendizagem, memoria e mostra o design como um potencial
agente colaborador para a criagdo de desenhos animados como material educacional memoravel.
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Abstract: From the technological and scientific development, it is possible to notice several changes in culture, such as
the emergence of some human needs and the falling into disuse of others. The educational environment experiences this
situation: the need to review educational strategies due to the social isolation caused by the Covid-19 pandemic. Education
is one of the areas that experience this scenario, being the subject of academic research and congresses to discuss the
direction of the activity and its contribution to the training of apprentices. This research presents a literature review that
investigates the context created by the pandemic within early childhood education in order to propose, at a theoretical
level, ways in which design can contribute and guide educators for the creation or selection of cartoons as a tool in remote
education. The reflections traced connections between learning, memory and show design as a potential collaborating
agent for the creation of cartoons as memorable educational material.
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1 INTRODUCAO

A partir do desenvolvimento tecnolédgico e cientifico, € possivel perceber diversas mudangas na
cultura, como surgimento de algumas necessidades humanas e o caimento em desuso de outras. O
ambiente educacional vivencia essa situacdo: a necessidade de revisar as estratégias educacionais por
conta do isolamento social ao longo da pandemia de Covid-19.

Educadores tentam se adaptar aos novos recursos a fim dar continuidade na educacdo de seus
alunos usando a modalidade remota em ambientes educacionais, através de um sistema de ensino que
alie tecnologia e educagdo. Essa maneira de produzir contetido em educagdo tem feito com que
materiais presentes em suportes fisicos, como os livros, migrem para suportes virtuais. No entanto, em
certos casos, verifica-se desafios diversos enfrentados por institui¢des de ensino publicas e privadas —
algumas mais, outras menos — principalmente na educacdo infantil, cada uma dentro do seu contexto
por conta dos impactos sanitarios. A imposi¢ao da educacdo remota demanda dos educadores, pais e
estudantes reconfigurar as praticas pedagogicas.

E frequente verificar no senso comum a crenga sobre criangas e adolescentes possuirem pratica
com equipamentos de acesso a internet, ja que habitualmente conectam-se a jogos e aplicativos. Porém,
essas finalidades promovem uma relagdo diferente daquela promovida pela educagdo remota. Dessa
forma, o isolamento social por conta da pandemia trouxe a necessidade de os educandos construirem
um novo significado para uso das plataformas digitais. Os alunos recebem de seus educadores materiais
digitais com desenhos, graficos, animagdes para ajudar na transmissao, compreensao e participagdo das
atividades. Porém, nem sempre o objetivo ¢ alcangado, o que atinge diretamente na motivagao de alguns
alunos.

Diante desse contexto, levanta-se a seguinte questao: como estudos em design podem colaborar
na criagdo de videos contendo desenhos animados para a educagdo infantil durante o periodo da
pandemia? Sob essa inquietagdo, a presente pesquisa traz uma revisdo de literatura que investiga o
contexto criado pela pandemia dentro da educagao infantil a fim de propor, em nivel tedrico, formas de
o design contribuir e guiar educadores para a criagao ou selecao de desenhos animados como ferramenta
na educagdo remota. Assim, buscou-se publicacdes sobre o tema que possam reunir conceitos e
posicionamentos que agreguem para as reflexdes. Por conta da pandemia provocada pelo Covid-19
estar contemporanea ao presente estudo, ainda ndo ha quantidade relevante de material bibliografico
em bancos de dados da comunidade cientifica — tais como Scopus, Scielo e Oasisbr — sobre o recorte
aqui criado. Em fun¢do disso, buscou-se também relatos de experiéncia no formato de entrevistas

semiestruturadas com uma educadora e mae, além de uma profissional da psicologia. O resultado ¢



alcancado através do apontamento das evidéncias coletadas, discutindo a respeito dos conceitos e

teorias localizadas para a questao estudada.
2 EDUCACAO INFANTIL EM MEIO A CRISE DA COVID-19

O ano de 2020 ficard marcado historicamente em fungdo da crise sanitaria provocada pela
Covid-19, doenga viral que se espalhou rapidamente pelos continentes e foi decretada como pandemia
no dia 11 de margo de 2020 pela Organizagdo Mundial de Saude (OMS). As nagdes atingidas tiveram
que tomar providéncias para conter o avango das contaminagdes dentro da populagdo, uma dessas
providéncias trata-se do isolamento social com o estado de quarentena. Se tratando de Brasil e suas
acOes para atingir esse isolamento social, os 6rgaos competentes determinaram que instituigdes de
ensino paralisassem suas aulas e atividades presenciais enquanto durasse o estado de quarentena no
pais. Com o intuito de reduzir os impactos na continuidade do ensino-aprendizagem dos educandos ¢
ndo interromper integralmente as atividades educacionais, o Ministério da Educacao (MEC) através da
Portaria n° 343, de 17 de mar¢o de 2020 permitiu a substitui¢do das aulas presenciais por aulas em
meios digitais durante o estado de pandemia (BRASIL, 2020), com isso determinou:

§ 2° Sera de responsabilidade das instituigdes a defini¢do das disciplinas que poderdo ser
substituidas, a disponibilizagdo de ferramentas aos alunos que permitam o acompanhamento
dos conteudos ofertados bem como a realiza¢ao de avaliagdes durante o periodo da autorizagdo
de que trata o caput. (BRASIL, 2020)

Importante observar que a portaria do MEC trouxe consigo uma mudanga de padrdes a qual fez
com que as institui¢des de ensino brasileiras — em carater de urgéncia e imprevista — se readequassem
em pequeno periodo de tempo as novas condi¢des trazidas pela pandemia. Em um pais onde a educagao
se processava prioritariamente em agdes presenciais, Castaman e Rodrigues (2020) relatam que as
instituigdes de ensino se viram obrigadas a reaprender/refazer como dar acesso aos estudantes e como
desenvolver suas atividades. Os autores argumentam que o contexto exigiu uma mudanga abrupta, tanto
para educadores quanto para educandos, e sem a capacitagdo prévia necessaria, 0 que notoriamente
causou estranhamento ou dificuldades na mudanga de aulas presenciais para aulas remotas com o
auxilio das tecnologias da informacdo e comunicagao.

Dentre aqueles que deram continuidade por meio do ensino a distancia, ha o possivel baixo
estimulo a alfabetizagdo digital dos educadores em sua formacdo e capacitagdo para o dominio das
técnicas e estratégias para promover ensino infantil a distdncia. Segundo os argumentos de Castaman e

Rodrigues (2020), possivelmente a predominancia do ensino presencial trouxe como consequéncia essa



baixa aten¢do para habilitagdo e atuacdo na modalidade de ensino remoto. Em entrevista para a presente
pesquisa como um relato de experiéncia, Entrevistada 14 observou fendmeno semelhante entre os
professores da sua filha, relatou ter observado educadores com dificuldades ao manusear as ferramentas
tecnoldgicas para desenvolvimento das atividades educacionais e, inclusive, o remanejamento de
professores por aqueles que tenham afinidades com as ferramentas.

A autora Vecelli (2020) observou dificuldades de construir disciplina para manter desempenho
regular durante o ensino remoto, alcangou constatagdo ao entrevistar participantes de um curso de pos-
graduacao stricto senso e concluiu que a dificuldade para alcancar essa disciplina varia entre diferentes
grupos. Podemos usar como exemplo a filha da Entrevistada 1, a qual a mae relatou que a crianga
construiu sua propria rotina educacional, o que inclui preparacdo do ambiente, organizagao e reserva
do horario, agdes que muitos adultos ndo conseguem.

Além dessas dificuldades, ¢ preciso discutir sobre o material educacional gerado para a
contemplar a educagdo infantil a distancia. Nesse ponto retoma-se as observacdes trazidas pela
Entrevistada 1 sobre a experiéncia vivenciada junto com sua filha. Segundo ela, as criangas nao estao
tolerando os materiais educacionais com pouca qualidade, videos e animagdes enviados pelos
educadores com qualidade técnica ruim se mostram desinteressantes € pouco motivadores para manter
as criangas focadas na atividade educacional.

Esse ponto pode ser justificado pela baixa capacitagdo técnica dos educadores — ja mencionada
anteriormente — para lidar e criar materiais educacionais digitais. A psicologa Entrevistada 2 ° — também
em entrevista direta para o presente trabalho como relato de experiéncia — complementa descrevendo
que psicoélogos e educadores se viram em uma situagdo com a necessidade de aprender e criar materiais
educacionais digitais para dar continuidade nas atividades. Segundo a entrevistada, os profissionais que
ndo se adequaram a nova modalidade se encontram em desvantagem para atuar durante o periodo da
pandemia, ja que recursos novos sao necessarios para prender a atengao e motivar a crianga. A inovagao
¢ necessaria e a Entrevistada 2 defende a unido de forgas dos profissionais para compartilhar as

estratégias que tem funcionado durante o periodo da pandemia.

4 Entrevista concedida em junho de 2020 por meio de ligacdo telefonica. Entrevistada 1 é professora em instituicio de
ensino superior, teve suas atividades direcionadas para o ensino remoto. Ao mesmo tempo, ¢ mae de crianga cursando o
ensino fundamental matriculada em escola que adotou a modalidade de ensino a distancia durante o periodo da
pandemia.

3 Entrevista concedida em junho de 2020 por meio de ligagio telefonica. M. A. Savylla Santos Gomes é psicologa
atuante na cidade de Aracaju-SE, trabalha com publico infantil portadores de autismo, modificou a sua modalidade de
atendimento durante o periodo da pandemia, transitando entre atendimento presencial e remoto.



Acredita-se aqui que a pandemia do Covid-19 é uma situacdo atipica, saiu-se de um extremo
focado em educacdo majoritariamente presencial em dire¢do ao outro extremo focado em educagao a
distancia. Porém, ndo se trata aqui de elaborar um julgamento sobre eleger entre aquela e outra como a
melhor ou incentivar a plena substitui¢do de uma por outra. Na verdade, traz-se esse contexto como
oportunidade de experiéncia e avaliagdo das restrigdes e das alternativas na implementagdo das
ferramentas educacionais baseadas nas tecnologias da informagao e comunicacdo. Sobre esse aspecto,
para fins da presente pesquisa, o foco estard em discutir os desenhos animados como opgao de

ferramenta e meios de criar ou selecionar esses materiais a fim de aplica-los na educagao infantil.
3 APRENDIZADO E FORMACAO DE MEMORIAS

Os conceitos sobre aprendizagem sdo recorrentes na literatura pertencente aos campos da
psicologia e da pedagogia. As defini¢des sdo diversas. Diaz (2011) relata que tais defini¢cdes se
diferenciam em virtude da teoria que usam como sustento, mas todas concordam se tratar de um
fendmeno complexo e importante para o desenvolvimento do individuo. O autor traz que a
aprendizagem de forma ampla ndo se restringe somente ao ambiente escolar, pois hé influéncia também
de habitos do cotidiano, fatos afetivos e relagdes sociais. Em outras palavras, Diaz (2011) define que,
direta ou indiretamente, ¢ possivel uma crianga também aprender algo através de costumes, normas,
valores e lingua transmitidos pela arte, pelos pais, professores, vizinhos, colegas ou sociedade, além da
possibilidade de aprender sobre si mesmo.

Em fungdo da dificil definicdo precisa, Diaz (2011), em seu trabalho, prefere lidar com
aprendizagem como um fendmeno e como ele ocorre. Segundo as observacdes do autor, muitos fatores
influenciam no processo, desde condi¢des psicoldgicas até as condigdes bioldgicas, conforme visto a
seguir:

[...] a aprendizagem humana resulta de um fendmeno de interag@o entre o externo e o interno,
ou seja, entre 0 que outros nos oferecem e 0 que nos possuimos; como tal, existem condigdes,
tanto externas como internas, que facilitam ou desfavorecem tal aprendizado: sdo os chamados
fatores da aprendizagem, que como as estratégias e situagdes para aprender — a inteligéncia, a
personalidade, a maturidade nervosa e a mediac@o social e mesmo individual — ¢ que, segundo
estejam formadas, assegurardo um 6timo aprendizado ou provocardo nele dificuldades, leves
ou graves, transitorias ou permanentes. (DIAZ, 2011, p. 240).

Essa descrigdo do autor demonstra que a aprendizagem também é marcada pela individualidade,

ou seja, um ambiente em que se aplique a mesma forma de ensino podera conter criangas que aprendem

de formas diferentes. De modo geral, o aluno recebe a informacao nova e cria redes semanticas com as



informagoes ja contidas em sua memoria. Importante chamar atengdo sobre toda aprendizagem estar
registada na memoria, porém nem todo registo na memoria ¢ aprendizagem.

Esse ponto pode ser discutido a partir dos estudos de Kandel (2001), no qual o autor investigou
quais mudancgas bioquimicas acontecem no cérebro quando sdo formadas as memorias. As células
nervosas que formam o cérebro, os neuronios, criam ligagdes entre si chamadas de sinapses como forma
de registrar uma informac¢ao na memoria. Porém, a forca dessas ligagdes define o tempo de memdria:
ligagdes fracas que cessam sdo relacionadas a memorias volateis e de curto prazo, ligagdes fortes mais
permanentes sdo relacionadas a memorias de médio e longo prazo.

Durante o armazenamento de memoria, Kandel (2001) explica que os registros sao inicialmente
feitos como memorias volateis e de curto prazo. Em momento posterior, 0 organismo garante que
ligacdes sinapticas em potencial — influéncia da importancia ou estratégias de codificagdo e fixacao —
sejam transformadas em memorias de maior duracdo, dissipando assim as demais.

Em paralelo, Izquierdo (1989) complementa afirmando que lembrangas adquiridas em
condi¢des as quais provoquem estado de alerta, carga emocional ou afetiva possuem maior potencial
de consolidagdo em memorias de longo prazo, se comparadas as lembrangas resultantes de contextos
inexpressivos ou adquiridas em estado de baixa consciéncia. Isso se deve a hormdnios e
neurotransmissores que agem na memoria e liberados durante os estados de maior potencial.

Esse processo de fixar lembrangas e atribuicdo de valor ¢ considerado uma questao evolutiva
por Kandel (2001) e Goleman (2012). A medida que as espécies se desenvolveram, sobreviver dependia
de adaptar-se e evitar situagdes que fossem uma ameaga, como, por exemplo, recordar-se e evitar
alimentos causadores de doengas. O organismo nao reter todas as informagdes absorvidas também ¢
um fator importante para manutencdo da propria memoria, ja que a contencdo total de todas a
lembrangas causaria sobrecarga prejudicial, segundo Izquierdo (1989). O autor defende que € preciso
existir esquecimento e desativagao de informagdes desnecessarias ou danosas para sustentar a cognigao,
mas chama atengdo que esse esquecimento em excesso ou extraviar memorias importantes € questao
patologica de amnésia.

Nesse sentido, o fendmeno da aprendizagem trazido por Diaz (2011) esta relacionado com as
memorias de longo prazo descritas por Kandel (2001). Memorizar ndo € aprender, ja que as informacdes
memorizadas podem estar presentes nas ligagdes sinapticas de curto prazo. Aprendizagem como um
fendmeno ligado as memorias de longo prazo traz como consequéncia, segundo Diaz (2011), mudangas
relacionadas ao comportamento, a estrutura cognitiva e afetiva em fungao do que foi aprendido. Vale

chamar atengdo para o fato de que essas mudangas nem sempre serdo perceptiveis, pois algumas delas



se restringem a fatores psicologicos. Havera também casos em que a crianga aprende algo e ndo
descobre como usar esse conhecimento, além da possibilidade de aprender que nao se deve utilizar o
que foi aprendido anteriormente. Levando isso em consideragdo, Norman (2008, p. 45-46)
complementa:
O resultado ¢ que tudo o que fazemos tem, a0 mesmo tempo, um componente cognitivo ¢ um
componente afetivo — cognitivo para atribuir significado, afetivo para atribuir valor. Nao se
pode escapar do afetivo: ele esta sempre presente. Mais importante, o estado afetivo, quer seja
positivo ou negativo, muda a maneira como pensamos.

Como continuagao desse raciocinio, o autor ainda traz quais efeitos de cada estado sdo causados
no individuo. Sobre o estado afetivo negativo, alega que o foco estard no processamento realizado pelo
cérebro, ou seja, estados de ansiedade ou risco resultam em concentracdo em determinado item,
examinando-o sem distra¢do até alcangar alguma solugao. Por esse angulo, Norman (2008) argumenta
sobre a importancia do estado negativo para a sobrevivéncia, visto que, em uma situagdo de perigo, os
neurotransmissores induzem o cérebro a ter atengdo para a analise da situacdo, evitando, assim,
possiveis distragdes prejudiciais. Dentro do estado afetivo positivo, o qual promove condi¢des opostas
ao negativo, os neurotransmissores permitem que o cérebro processe mais elementos do ambiente,
relaxe os musculos e torne o individuo mais aberto a interrupgdes, novos acontecimentos e aproveitar
oportunidades. Norman (2008) ainda aponta que esse estado estimula a curiosidade, a criatividade e
prepara melhor o cérebro para o aprendizado, o que facilita para o individuo ter uma visdo global da
situagdo e, posteriormente, recuperar as informagdes absorvidas dentro desse estado. Ou seja, o estado
afetivo positivo trazido por Norman (2008) ¢ possivel criar um paralelo diretamente como um dos
fatores de aprendizagem trazidos por Diaz (2011) e favorece registros de memorias de longo prazo
conforme Kandel (2001).

Diante disso, como organizar entdo os fundamentos sobre educagdo, memoria e estado afetivo
a fim de construir um cenario favoravel a aprendizagem infantil utilizando desenhos animados como

ferramenta? Questao que sera tratada em topicos seguintes.
4 DESIGN EMOCIONAL

Os estudos referentes a emogdo vém crescendo sua presenca na literatura sobre design. A
contribui¢do consiste em oferecer aos projetistas meios de individualizar seus produtos, visto que as
informagdes trocadas dentro de um contexto provocam emogdes no usuario quando manipulam um

objeto. Essa circunstancia torna-se significativa para ponderagdo pelos designers, pois 0s aspectos



emocionais tém tanta influéncia quanto os aspectos racionais durante as tomadas de decisdo e escolha
de um produto.

Os argumentos de Rodrigues (2014) reforcam essa questdo trazendo o funcionamento
bioquimico do corpo humano. A autora deixa evidente o quao presente e influente ¢ a emogao no dia a
dia, a ponto de determinar comportamentos ¢ pensamentos. A relagdo entre cognitivo e afetivo estara
presente na atuagdo dentro de um ambiente; ainda segundo a autora, o cognitivo atuando com questoes
de significado e o afetivo, de valor. As pesquisas em design emocional consistem em investigar como
acontecem essas relagdes entre produto e individuo, a fim de alcangar solugdes norteadoras para o
projeto de objetos cujo usuario se demonstre envolvido e satisfeito ao possui-lo e manipula-lo.

Tais estudos surgiram em um periodo recente devido a relagdo estreitamente subjetiva dos
profissionais no passado ao lidar com questdes emocionais. Tonetto e da Costa (2011) chamam a atengao
para o fato de ser falho depender apenas do subjetivo, uma vez que designers comumente nao sao os
destinatarios de suas criagdes, ou seja, confiar apenas nos proprios juizos de valor, ou do seu circulo de
relacionamento, pode ser tendencioso e ndo corresponder aos critérios emotivos do usudrio final.

No ambiente competitivo que se formou, cada vez mais objetos sdo disponibilizados com
finalidades, funcionalidades e tecnologias equiparadas. A capacidade de sobrevivéncia acaba sendo
alcangada por aqueles que atingem o usudrio através de valores emocionais, tornando assim um fator
particular e decisivo. Rodrigues (2014) ressalta que esse tipo de estratégia envolve identificagdo com o
consumidor e com a caracterizagdo material e cultural presente no circulo no qual esté inserido. Assim, a
autora se apoia nessa circunstancia para resumir a definicdo de design emocional: “compreender a
experiéncia emocional entre os usudrios ¢ os artefatos e a sua aplicagdo no desenvolvimento de produtos”.

Levando-se em consideracdo esses aspectos, ndo estd em jogo aqui desenhar praticas de
manipulacdo, mas refere-se a uma andlise sistematica sobre o usuario e sua experiéncia. Os estudiosos
em design emocional atuam fundamentalmente em pesquisas com o publico-alvo, de modo que somente
essa aproximac¢ao pode qualificar maior alcance quando o foco for a emocao. Inclusive, Tonetto ¢ da
Costa (2011) orientam os designers a praticar essa atividade de pesquisa e relacionamento com o
publico final dos seus projetos, pois os dados a serem coletados revelam quais recursos do objeto podem
ser propostos e/ou adequados dentro do processo, a fim de alcangar com maior viabilidade determinada
experiéncia emocional.

Nesse sentido, trata-se de familiarizar-se como decorre a relagdo entre o usudrio € o objeto,
averiguar como os elementos se encaixam. Nao ¢ possivel tratar cada um de forma isolada, pois

constroem um sistema, o qual se verifica a seguir:



[...] pode-se situar o objeto — um ‘fendmeno cultural’ — na posi¢ao de emissor da mensagem e
0 usuario na posigao de receptor. Essa comunicacdo, porém, ndo se dd como um monologo, um
discurso do objeto direcionado ao usuario. Ela se constitui em um didlogo, ja que o usuario
responde a esse objeto, se posiciona perante ele [...]. Desse modo, fica claro que para
compreender o que o sujeito (consumidor e/ou usuario) sente, ¢ necessario entender o que o
objeto lhe transmite. (QUEIROZ; CARDOSO; GONTLJO, 2009, p. 11).

Do ponto de vista das autoras, percebe-se o quao importante ¢ ndo somente compreender se o
objeto causa determinada emogao ou ndo, e sim captar também as razoes, quais elementos foram os
responsaveis. Somente assim ¢ possivel colher recomendagdes de como conceber o futuro produto.
Ainda segundo as autoras, a pesquisa se torna superficial quando limitada somente a observar se o
produto agradou ou nao, prevalecendo resultados meramente subjetivos, sem aprofundar nos porqués.

E interessante notar a estreita ligagdo com a semantica, dado que a emog¢ao ¢ um resultado

T . € e N . . ~
gerado no individuo a partir da “leitura” — a qual envolve relagdes denotativas e conotativas —, e ndo
uma propriedade intrinseca do produto. Por essa linha, Queiroz, Cardoso e Gontijo (2009) definem que
a decodificacdo do objeto tornara reconhecivel e possivel a composi¢do de novos coédigos em projetos
baseados no design emocional, fato a reforcar ainda mais o que ja foi dito sobre o foco em pesquisa.
Estrategicamente, ¢ um caminho em potencial para atingir as necessidades do consumidor, o que torna
um progresso para o design focado no usudrio e na possibilidade de inovagao, beneficiando tanto o
projetista quanto o publico-alvo.

Deste ponto de vista, o uso do design emocional é considerado mais uma opg¢ao para nortear a
criagdo de desenhos animados como materiais educacionais. Essa possibilidade de admitir as
particularidades do usudrio e quais sentimentos os faz interessar € manusear um objeto proporciona a
criacdo de produtos para desempenhar tanto melhor funcionalismo quanto melhor simbolismo junto ao

publico-alvo, consequentemente, tornando a conexao mais satisfatoria.
5 MATERIAIS EDUCACIONAIS MEMORAVEIS DENTRO DA EDUCACAO

Relacionar design emocional com a criacdo de materiais educacionais ¢ uma linha de estudo
recente, conforme mencionado por Mayer e Estrella (2014). Inicialmente, as pesquisas se debrugavam
em como evocar determinadas experiéncias emocionais no usuario. A partir de entdo, direcionou-se um
ramo que explora as solugdes de estimular emogdes em prol do aprendizado.

A educacido infantil, principalmente, tem estreita relacdo com o desenvolvimento afetivo na
aprendizagem. Ferraz e Fusari (1993) defendem esse ponto de vista alegando sobre a linguagem dos

pequenos para conhecimento de mundo estar diretamente ligada a imaginagdo e aos sentimentos. Essa



comunicagdo ocorre por meio de atividades fabulatérias e expressivas, gerando uma relagdo reciproca
na qual sentimento afeta a imagina¢do ao mesmo tempo em que imaginagdo age sobre o sentimento.

A fim de otimizar esse fenomeno, ¢ necessaria a organizagao; por isso que design emocional
pode colaborar expressivamente para o desenvolvimento de material para apoiar a educacdo. O que se
vé disponivel sdo informagdes e conteudos explorados de varias formas e diferentes midias, as vezes
elaborados sem conhecimento prévio. Baseados nessa situagdo, Fronza, Blum e Lima (2014) justificam
a necessidade imprescindivel de organizar e estruturar tais informagdes, prezando a devida
compreensdo dos pequenos aprendizes.

Logo, o design emocional aplicado em desenhos animados educacionais abordara elementos de
design com a finalidade de conjurar as emogdes favoraveis a aprendizagem. Nao necessariamente
significa criar novos elementos dentro do material j& existente, mas, conforme citado anteriormente,
organizar os itens essenciais presentes na configuragao do material e gerar mais atratividades com efeito
positivo na aprendizagem.

Uma das consequéncias consiste em motivar os alunos. Muitas vezes, as equipes que elaboram
os materiais educacionais direcionam o foco somente para o conteudo, deixando de lado em como
estabelecer a aproximagdo com o aprendiz. E possivel encontrar o conceito de motivagio sintetizado
por Alves e Battaiola (2011) baseado em outros pesquisadores. Segundo eles, o significado central esta
em agucar o interesse que resulta em uma acgdo, ou seja, motivagdo ¢ o estimulo que direciona o
individuo a determinada finalidade para contemplar alguma necessidade. Nessa direcdo, os autores em
questdo tratam como uma for¢a com carater positivo, capaz de aproximar o aprendiz do conteudo, ou
carater negativo, o qual resulta em afastamento dos mesmos. Possibilitar envolvimento maior do aluno
quando o seu contexto ¢ levado em conta consiste em critério de motivacao positiva e pode acarretar
melhoria na aprendizagem; em outras palavras, quando ndo mais se baseia apenas no tipo tradicional
de educacdo, centralizado exclusivamente no professor e no conteudo. Inclusive, os autores aqui
pontuados trazem como explorar a motivagao dentro das aplica¢des educacionais.

Desse ponto de vista, fazendo paralelo com os estudos de Damazio (2013), sera possivel
alcancar a categoria de materiais memoraveis trazidos por essa pesquisadora, visto que os elementos
motivacionais anteriormente citados contribuem para melhor empenho do design em promover
sentimentos positivos e beneficiar a aprendizagem relacionadas a memoria de longo prazo. Damazio
(2013) ¢ uma das pioneiras no estudo sobre design emocional no Brasil. Sua pesquisa questiona quais
razdes para certas coisas se tornarem memoraveis e, baseada nesses atributos de “memorabilidade”,

esboca estratégias para projetos de produto alcangarem tal capacidade. A autora relata sobre objetos



que fazem bem lembrar e sua curiosa tendéncia em oferecer agcdes emocionais possivelmente nao
planejadas pelos seus idealizadores, tais como confortar, fortalecer ou encorajar. Donos consideram
especiais, segundo Norman (2008), os objetos que estdo associados a memorias e trazem no seu bojo
sentimentos especiais € historias.

Outra ligagdo possivel € o ponto de vista defendido por Ferraz e Fusari (1993), cujas afirmagdes
destacam a capacidade cognitiva e sensivel das criancas em se relacionar emotivamente com os
materiais educacionais, sendo assim, possibilitando distinguir e selecionar aqueles que lhes trazem
satisfacdo e agrado.

Seguindo o que foi discutido, recomenda-se que a criagdo de desenhos animados voltados para
a educagdo se fundamente em trés vertentes: a comunicagdo da informagao dentro da educagao (ensino),
a recepcao dessa informagao (aprendizagem) e o envolvimento emocional causado pelo engajamento
(sentimentos positivos). Espera-se que o resultado ndo seja algo momentaneo, somente no instante da
atividade em aula, e sim algo que permita contribuir para a formagdo do individuo como pessoa,
alcangando assim registros na memoria de longo prazo.

Organizar essas recomendagdes faz esperar que alcance resultado afim daquele apresentado por
Damazio (2013) e suas perspectivas para projeto de produtos memoraveis. A expectativa ¢ criar meios
para que auxiliem na producdo de materiais educacionais, de modo que essa ferramenta destinada a
educagdo alcance o patamar de produto memoravel, seja por suas qualidades educacionais, seja por suas
qualidades em proporcionar o encanto por parte do aprendiz, seja por sua adequagdo ao método de
trabalho do educador. Isso possivelmente pode também prolongar a vida util do material educacional,
Jj& que, mais tarde, existe a probabilidade de ser propagado ou recomendado pelos usuarios que guardam

boas memorias sobre esse objeto.
6 CONSIDERACOES FINAIS

O profissional responsavel pela elaborag¢do de desenho animado para a educagao nao concebera
apenas um produto, servico ou objeto, e sim todo um universo de possiveis interacdes dentro do
ambiente educacional. Em fungao disso, refor¢a-se a necessidade de alinhar os saberes na aproximagao
entre design e educa¢do em prol da aprendizagem. Apesar desta ndo ser totalmente mensuravel ou
prevista, refor¢a-se o quanto design pode potencializar o processo. Porém, os autores aqui citados ndo
deixam de reconhecer o que ja foi feito até entdo e esclarecem sobre o papel que as escolas exerceram

ao longo do tempo e o éxito que didaticas tradicionais ja alcangaram.



O que esta posto em questdo ¢ a nova demanda que surgiu em fung@o do uso das tecnologias da
informagao e comunicagdo na educagao e as formas que o design pode beneficiar por meio de sua atuagao.
A pandemia provocada pela Covid-19 acelerou esse processo radicalmente, tornando as atividades
presenciais suspensas por conta do isolamento social ¢ adogdo de aulas por meios digitais para nao
interromper completamente as atividades educacionais. Dentre as deficiéncias que essa situagdo expos,
tem-se a dificuldade de educadores na capacidade e conhecimento técnico para elaborar materiais
educacionais com o uso de tecnologias digitais. Sabe-se que o estado de quarentena e isolamento social é
uma situacdo atipica e que em algum momento as atividades presenciais serdo retomadas por completo.
Muitas das agdes adotadas durante o periodo da pandemia poderao ser mantidas como o “novo normal”,
assim como muitas das ferramentas educacionais baseados em tecnologias da informagao e comunicagao
manterdo sua presenca para complementar a educagdo no modelo presencial. O periodo da pandemia tem
servido para adaptar, avaliar os limites de implementagdo e uso dessas ferramentas, assim como o
momento que se mostram mais adequadas para uso.

Traz assim maior evidéncia para a necessidade de estudos que possam orientar os profissionais
envolvidos com desenhos animados educacionais, a fim de criarem ou terem a competéncia e critérios
para selecionar materiais que apresentem qualidade tanto na sua fun¢do educacional, quanto na
producdo e acabamento. Isso se faz presente em fungdo das inevitdveis possiveis comparagdes com
outras produgdes audiovisuais presentes no cotidiano dos aprendizes.

Além disso, cabe também mais reflexdes voltando o olhar para os proprios educandos € como
se configuram a recepgao desses materiais educacionais digitais. Na presente pesquisa debruga-se sobre
questoes relacionadas a mudanca de atividades presenciais para atividades a distancia na educagdo —
por conta da quarentena provocada pelo Covid-19 —, assim como fundamentos teoéricos do design
emocional que podem contribuir para alcangar materiais educacionais memoraveis com o uso das
tecnologias da informagdo e comunicacao, os quais atendam aos critérios positivos e motivadores para
aprendizagem. Fica como proposta de desenrolar da pesquisa a oportunidade para avaliar junto aos
alunos como foi a experiéncia de lidar com materiais educacionais digitais durante o periodo de
isolamento social, além de investigar quais materiais alcangaram pontos positivos ¢ motivadores para o
desenvolvimento educacional do individuo.

Isso € possivel por considerar a aprendizagem e seu contexto como conhecimento exigente de
capacidades de varias areas especificas além do design: a psicologia, a didatica, a neurociéncia, a
antropologia e as licenciaturas. Todas elas sdo capazes de trabalhar de forma colaborativa por meio de

equipe devido ao grande alcance necessario e a quantidade de aspectos fundamentais, possivelmente



apenas uma pessoa atuando ndo atingiria de forma mais global. Esse tipo de acao podera resultar em
materiais educacionais que evitem possiveis rejeicdes precipitadas pelos educandos ou desinteresse por

falta de motivacao.
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