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1 INTRODUCAO

0 avanco das tecnologias digitais transforma nao sé os meios de produgao e comunicagao,
mas também o ensino e a aprendizagem, especialmente no design, onde o didlogo com
ferramentas tecnolégicas é constante. A educagdo em design precisa acompanhar essas

mudangas, promovendo autonomia, experimentacao e reflexao critica.

Na disciplina Projeto Grafico 3, do curso de Design da Universidade Federal do Cears,
observou-se o impacto dessas transformac¢des na formagao dos alunos, que trabalham
com projetos de interfaces digitais utilizando metodologias ativas, como debates em
equipe e atendimentos no atelié digital, que estimulam a pratica e a colaboracdo. A
disciplina teve também como referéncia a obra Pontes, Janelas e Peles (2014), de Cleomar

Rocha, que entende a interface como media¢do simbolica entre sujeito e conhecimento.

Este estudo analisa como teoria e pratica se articulam no ensino, buscando compreender
como metodologias e conceitos contribuem para o desenvolvimento criativo e critico dos

estudantes, alinhando a formagdo as demandas contemporaneas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. A geracgdo acelerada

A sociedade contemporanea vive uma aceleragcao constante dos processos sociais,
técnicos e comunicacionais. Rosa (2013) define essa “aceleracdo social” em trés
dimensdes: tecnolégica, mudanga social e ritmo de vida. Nesse cenario, a geracao nascida
a partir do fim dos anos 1990 é moldada por tecnologias digitais que influenciam sua
cognicdo e comportamento. Chiossi et al. (2023) apontam que o consumo continuo de
contetdos curtos compromete a memdaria prospectiva. Jackson (2009) também alerta
para a “economia da distra¢do”, onde o excesso de estimulos digitais afeta a concentragao

e a retencdo do conhecimento.

Nesse contexto, o perfil cognitivo da geracdo Z, segundo Alruthaya, Nguyen e
Lokuge (2021), é marcado por familiaridade com tecnologias digitais, preferéncia por
linguagens visuais, multitarefa e necessidade de feedback imediato. Essas caracteristicas
desafiam métodos tradicionais de ensino, especialmente no design, que exige atengao,
experimentacdo critica e aprofundamento. O comportamento hiperestimulado dessa
geracdo refor¢a a necessidade de estratégias pedagdgicas mais interativas, sensoriais e

praticas, que dialoguem com os modos contemporaneos de aprender e construir sentido.

2.2 Interfaces como experiéncias sensoriais no ensino de design

Diante de uma geracao imersa em aceleracao tecnoldgica e multiplos estimulos, o
ensino de design enfrenta o desafio de ressignificar a relacdo entre estudante e
conhecimento. Nesse contexto, Cleomar Rocha (2014), na obra Pontes, Janelas e Peles,
propde uma visdo sensivel do design como campo de produgdo de sentidos, onde as
interfaces digitais assumem papel simbolico e experiencial. A obra oferece novas formas
de entender essas interfaces: as pontes mediam o didlogo entre o humano e o tecnolégico;
as janelas abrem acesso a multiplas narrativas e formas de ver o mundo; e as peles

representam zonas tateis e afetivas de troca entre usuario e sistema..

Essa proposta se alinha ao perfil da geracao atual, que valoriza personalizacdo e
engajamento. Assim, integrar as metaforas de Rocha ao ambiente de aprendizagem
potencializa metodologias ativas, tornando o processo educativo mais significativo e

afetivo. As interfaces, entao, deixam de ser apenas suportes técnicos para se tornarem



territérios simbolicos que moldam a construgdo do conhecimento e a forma como o aluno

interage com o mundo.

2.3 Metodologias Ativas: O Aluno no Centro da Aprendizagem

As novas tecnologias e as interfaces digitais na vida cotidiana exigem mudancas
nas abordagens pedagdgicas tradicionais. As metodologias ativas, alinhadas ao perfil da
geracdo atual, colocam o estudante como protagonista da aprendizagem, estimulando a
experimentacdo e a resolugdo de problemas reais. Moran (2015) destaca que essas
metodologias envolvem os alunos de forma participativa e colaborativa, rompendo com
o ensino transmissivo e favorecendo praticas reflexivas e projetuais essenciais no design.

Algumas das mais relevantes sao:

e Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom): O contetido é estudado
previamente fora da sala de aula, otimizando o tempo presencial para atividades
praticas, discussdes e aprofundamento, com o professor como mediador.

e Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL): Os alunos resolvem problemas
complexos e abertos, simulando situagdes reais, o que exige pesquisa,
colaboragdo, pensamento critico e aplicacao de conhecimentos.

e Aprendizagem Baseada em Projetos (PrBL): Similar ao PBL, envolve os alunos
na criacdo de um produto, servico ou solucao, estimulando a criatividade,
colaboracgdo e aplicagao pratica do conhecimento.

e Gamificacdo: Aplica elementos e principios de jogos (pontos, distintivos,
desafios) para aumentar o engajamento e a motiva¢do dos alunos em contextos

educacionais.

A implementacao dessas metodologias no ensino de design ndo apenas facilita a
compreensao de conceitos tedricos, mas também desenvolve habilidades cruciais para a
pratica profissional, como resolu¢do de problemas, criatividade, trabalho em equipe e
comunicac¢ao. A sala de aula se transforma em um laboratério de inovagao, onde os alunos

produzem, testam e experimentam.

3 Estudo de Caso: A Pratica que Transforma



Para ilustrar a eficdcia dessa integracdo, este estudo analisou trés trabalhos
desenvolvidos por alunos em uma disciplina de design. Esses casos evidenciam o

potencial das metodologias ativas e da compreensdo simbdlica das interfaces.
3.1 Interface interativa para museu:

O projeto criou uma experiéncia educacional em realidade aumentada
ambientada em um museu do futuro, onde visitantes interagem com obras de animais
futuristicos por meio de texto, dudio e proje¢do 3D (imagem 1), além de poderem

contribuir com o acervo, tornando a experiéncia colaborativa.

Inspirados nas metaforas de Cleomar Rocha, os alunos pensaram a interface
como uma experiéncia sensivel, conectando visitantes e conteidos (pontes), oferecendo
multiplas formas de percepc¢ao (janelas) e promovendo imersao e afeto (peles). O
resultado é uma interface que funciona como um espaco simbdlico e cultural,

promovendo uma aprendizagem ativa, colaborativa e multimodal.

Figura 1 - Interface do projeto e interacoes

O Ratatagua (Aqua mus) ¢ o resultado
de uma série de processos evolutivos
da Toupeira D'agua (Galemys pyrenaicus).

Fonte: Video elaborado pelos alunos

3.2 Infografico interativo em formato de jogo otome:

O projeto utiliza um infografico interativo para explicar os conceitos de interface
multimidia, alinhando ergonomia cognitiva e design de interfaces a uma narrativa

afetiva voltada a geracdo Z. A experiéncia incorpora elementos de gamificacao,



inspirados em otome games, onde o usudario segue uma histoéria para desbloquear

informacgdes, promovendo aprendizado por meio de uma conexao emocional e familiar.

O projeto também dialoga com as metaforas de Pontes, Janelas e Peles (2014): a
narrativa funciona como Ponte, a interface como Janela para o conhecimento, e a

experiéncia imersiva representa a Pele, promovendo engajamento e pertencimento.

Figura 2 - Interface do infografico
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Fonte: elaborado pelos alunos

Figura 3 - Interagdes do infografico



" shashai

Ei, espera, espera, espera! (Eu coloquei a bandeja sobre a mesa, ndo querendo esse
peso extra enquanto explicava que nao tinha tentado matar uma pessoa aleatéria.) Ndo
é- olha, ndo é bem assim, eu... (Eu respirei fundo. Eu devia ter so ido para outra mesa.
Pelo menos um deles estava sorrindo. Isso me fazia sentir um pouco melhor.)

Fonte: elaborado pelos alunos

Figura 4 - Escolha da rota

Faca sua escolha:
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Fonte: elaborado pelos alunos

3.3 Interface interativa que detecta fake news:



O projeto propde uma experiéncia de realidade aumentada em um cenario futuro
marcado pela saturacdo de fake news. Utilizando conceitos do Design Especulativo, a
proposta apresenta um assistente virtual que permite ao usudrio checar a veracidade de

informagdes por dudio, imagens ou texto, de forma simples e acessivel.

Conforme as metaforas de Rocha (2014), o projeto funciona como Ponte, ao
mediar a relagdo do usudrio com a informacao, como Janela ao apresentar cenarios
futuros de desinformacao, e como Pele ao criar uma experiéncia imersiva e sensorial

por meio da realidade aumentada.

Figura 6 - Funcionamento da Interface

Niveis de analise

Verde: toda a informacao
analisada e seu contexto
€ verdadeiro.

Amarelo: alguma parte da
informagao est4 incorreta e o> D
outra esta correta.

Vermelho: toda a
informacgéo esta incorreta
e sera informada os fatos
verdadeiros.

Fonte: Elaborado pelos alunos

Figura 7 - Interface do Projeto e interagdes



EVENTO INEXISTENTE

Fonte: Elaborado pelos alunos

3.4 O Papel das Dinamicas na Construcdo dos Projetos:

Nesses exemplos, a unido das metodologias ativas com a visdo simbdlica das
interfaces resultou em maior imersao, criatividade e coeréncia teodrica. As dinimicas
aplicadas na disciplina, como os debates em grupo e os atendimentos no atelié digital,
desempenharam um papel central no desenvolvimento dos projetos. Os debates
estimularam a argumentacdo, a escuta ativa e a construcdo coletiva de ideias, ja os
atendimentos no atelié proporcionaram um espago de experimentagdo pratica com
suporte direto de docentes e monitores, incentivando a autonomia e a resolucdo criativa

de problemas.

Essas estratégias ndo apenas aprofundaram a compreensiao teorica dos
contetudos, mas também promoveram o protagonismo estudantil, tornando os projetos

mais coerentes, sensiveis e alinhados as demandas contemporaneas do design.

4 Conclusao



A era digital exige que o ensino de design seja repensado. O modelo tradicional é
insuficiente para preparar os futuros designers para os desafios de um mundo em
constante aceleracdo. A Gerac¢do Z, com suas particularidades cognitivas e sua imersao
digital, demanda abordagens pedagogicas que promovam o protagonismo e a

aprendizagem significativa.

A integracdo entre metodologias ativas e a compreensiao simboélica das
interfaces digitais emerge como um novo paradigma. Ao centrar o aprendizado no aluno
e ao reconhecer as interfaces como mediadoras de experiéncias sensoriais e simbdlicas,
capacitamos os futuros designers a conceber solu¢cdes mais sensiveis, eficazes e

contextualizadas as demandas da cultura digital contemporanea.

Essa reinvencdo ndo é apenas uma adaptacdo tecnolégica, mas um
reconhecimento da profunda transformacao que a era digital operou em nossa forma de
pensar e interagir. Ao abracar esse novo paradigma, as instituicdes de ensino podem
formar profissionais que ndo s6 dominam as ferramentas do design, mas que também sdo
capazes de criar experiéncias que ressoam com a complexidade e a riqueza da vida

humana no século XXI.
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