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Resumo: O presente artigo tem como objetivo propor uma abordagem pratica do design em um contexto de
ensino-aprendizagem através de reflexdo tedrica e reunido de dados coletados de uma dissertagdo. Centrado em
sustentabilidade social e fatores humanos para o design, o referencial tedrico aborda ergonomia cognitiva, 0s
principios universais do design de mnemonica e profundidade de processamento, e design social e sustentavel no
contexto do ensino de lingua estrangeira. Este Gltimo tdpico ressalta a relevancia do dominio na lingua inglesa
como alavanca para mobilidade social. Os dados utilizados apontam reducéo de 25% na incidéncia de erros apds
alunos de inglés como segunda lingua realizarem experimento que avaliou retengdo de informacdo. O
experimento tinha como esséncia utilizacdo de recursos mneménicos como alternativa a ensino de contetdo por
vias tradicionais, promovendo intervencdo por um designer. Assim, a abordagem pratica proposta pelo artigo
consiste na aplicacdo da ferramenta usada no referido experimento na plataforma Idioma sem Fronteiras,
idealizada pelo Ministério da Educacdo. Dessa forma, os usuarios da plataforma, que consiste em alunos
oriundos das universidades federais do Brasil, teriam acesso a uma ferramenta eficaz para retengéo de contetdo
em lingua estrangeira.

Palavras-chave: fatores humanos para o design; sustentabilidade social; mobilidade social; mnemonica;
retengdo de informagéo.

Abstract: This article aims to propose a practical design approach within a learning environment through
theoretical reflection and gathering of data collected from a dissertation. Centered on social sustainability and
human factors for design, the theoretical framework addresses cognitive ergonomics, the universal design
principles of mnemonics and depth of processing, and social and sustainable design within the context of foreign
language teaching. This last topic highlights the relevance of mastering the English language as a lever for
social mobility. The data provided shows a 25% reduction in errors after students of English as a second
language carried out an experiment that evaluated information retention. The essence of the experiment was to
use mnemonic resources as an alternative to teaching content through traditional means, assessing design
intervention. Thus, the practical approach proposed by the article consists of applying the tool used in the
aforementioned experiment on the ldiomas sem Fronteiras platform, created by the Brazilian Ministry of
Education. Therefore, users of the platform, which consists of students from federal universities in Brazil, would
have access to an effective tool for retaining content in a foreign language.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo tem como tema design e sustentabilidade social, visando a promocgao dos
fatores humanos (ergonomia) para o design em um contexto de ensino-aprendizagem. Para
tal, argumenta-se que 0 uso da ergonomia aliada ao design, no processo educacional, pode
atuar como instrumento de mobilidade social. Fatores humanos, ou ergonomia, trata da area
do conhecimento que compreende interagfes entre humanos e outros elementos de um
sistema, aplicando teoria, principios, dados e métodos para projetar a fim de otimizar o bem-
estar humano e o desempenho geral do sistema (Associacdo Brasileira de Ergonomia e
Fatores Humanos, 2024)>.

E possivel observar o verbo “projetar” na definicdo proposta acima, pela ABERGO. A
partir disto, é possivel visualizar uma caracteristica do design arraigada no conceito de fatores
humanos: o projeto. Bruno Munari (2002) afirma que o designer deve ter um método projetual
para que seu trabalho seja conduzido de forma segura e precisa, sem perda de tempo,
abordando o problema de forma mais objetiva e menos romantica.

Mas como fazer uso dos fatores humanos para o design como aliado da mobilidade
social? E uma verdade estabelecida que a educacio promove independéncia, em suas mais
variadas formas. Portanto, o uso de instrumentos oriundos de praticas projetuais na sala de
aula pode servir como fomento a mobilidade social. Para tanto, este artigo utiliza dados
coletados em uma dissertacdo, que fez uso de dois principios universais do design em sua
matriz teorica, a fim de sugerir uma abordagem pratica que promova sustentabilidade social.

Os principios universais de design adotados na referida dissertacdo foram: mneménica
e profundidade de processamento. O estudo realizou um experimento que aferiu retencdo de
informacdo em estudantes de lingua inglesa. Estes visualizaram um video, fazendo uso de
instrumentos mnemonicos. O video mencionado consiste em um clipe da musica ‘A Day in
the Life’, da banda ‘The Beatles’. Este videoclipe sofreu edicdo e nele foram inseridas
legendas fazendo uso de fonte distinta e intervencao de imagens, conforme o desenvolvimento
do presente artigo ilustra.

Os participantes, entdo realizaram dois testes de memoria separados por intervalo de
24 horas, no minimo. Os testes de memoria verificam retencdo de informacdo. Esta concerne

a ergonomia cognitiva, figurando como subdivisdo dos fatores humanos.

% ABERGO. Disponivel em: <https://www.abergo.org.br/sobre>. Acesso em 25 de set. de 24.
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O artigo propGe a insercdo do instrumento mnemonico utilizado no experimento na
plataforma Idioma sem Fronteiras. Tal plataforma tem como objetivo a promocdo de uma
politica linguistica nas universidades federais brasileiras, fomentando a capacitacdo de
professores de lingua estrangeira, por meio de residéncia profissional; bem como a oferta de
cursos de lingua para a comunidade académica®.

A partir desta reflexdo, uma abordagem prética poderia ser adotada em um contexto da
democratizacdo do ensino de linguas estrangeiras. Portanto, a sustentabilidade social figura ao
passo que a plataforma do Idioma sem Fronteiras tem como publico-alvo pessoas de
diferentes niveis socioeconémicos. Assim, 0 instrumento proposto, bem como possiveis
edicBes e ramificacbes, ndo se restringem ao perfil de estudantes de escolas de linguas,

tradicionalmente ja em uma posicao de privilégio social-econémico.

2 DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa do artigo, versar-se-4 sobre as bases tedricas que fundamentaram a realiza¢do do
trabalho. Como subdivisdo dos fatores humanos para o design, esta posta ergonomia cognitiva
— tratando de memoria, retencdo de informacdo e aprendizado. Subsequentemente, 0s
principios universais do design de mnemonica e profundidade de processamento séo
apresentados como partes integrantes dos fatores humanos. Por fim, é proposta uma reflexao
tedrica sobre como o aprendizado do conteldo proposto no experimento, e sua consequente

retencdo, pode servir como fomento a mobilidade social atuando para sustentabilidade social.

2.1 ERGONOMIA COGNITIVA

A percepcdo e o processamento de informacgdes sdo guiados pela comunicacdo, a qual
transcorre com efetividade quando receptor recebe e interpreta corretamente a mensagem que
a fonte almeja transmitir. Uma vez comunicada, a mensagem provoca uma sensagao ao
receptor, o qual capta a energia ambiental. Atuando como aliada a sensacdo, comumente
ocorrendo de forma simultanea, a percepgéo da significado ao estimulo sensorial, fazendo uso
das informagdes contidas na memoria e convertendo-as em conhecimento. E importante
salientar que a mesma sensagdo pode provocar percepcOes diferenciadas em cada pessoa, e

que a percepgdo acontece em dois estagios, pré-atencao e atengdo. O estagio de pré-atencao

% Portal Idiomas sem Fronteiras. Disponivel em: https://isf.mec.gov.br/programa-isf/entenda-o-
isf. Acesso em 25 de setembro de 2024.
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identifica cor, forma e movimento, enquanto o estdgio de atencdo faz o reconhecimento,
utilizando a memoria para realizar comparacdes (IIDA, 2005).

De acordo com Gazzaniga, Ivry e Mangun (2006), memoria refere-se a persisténcia de
um conhecimento adquirido, sendo possivel trazé-lo a consciéncia posteriormente. Os
modelos de memoria acontecem em trés niveis de processamento: a memoria sensorial, a
memoria de curta duracdo e a memoria de longa duragdo, com base na quantidade de tempo
que a memoéria € retida. Os autores afirmam que a memoria sensorial € o repositorio inicial
das muitas informacGes que, futuramente, estardo presentes na memoria de curta e longa
duracéo.

Para o autor, 0 armazenamento iconico, o registro sensorial visual que armazena informacéo
na forma de icone, atua como complemento ao armazenamento sensorial.

Quando o receptor capta o registro sensorial, a atencdo promove o armazenamento de
curta duracdo e, conforme a entrada sensorial € repetida no armazenamento de curta duragéo,
a informagdo se registra na memoria de longo prazo. Gazzaniga, Ivry e Mangun (2006, p.
328) afirmam, porém, que “essa visdo ndo ¢ corroborada por outras evidéncias tedricas e
experimentais”, ou seja, para se tornar memoria de longa duragdo, o registro sensorial ndo
precisa necessariamente passar pelo estagio de curta duracgéo.

Novas formulagbes sobre mecanismos da memoria a partir dos conceitos
demonstrados no modelo modal foram criados, e um deles, proposto por Craik e Lockhart
(1972), diz que quanto mais significante um item € para uma pessoa, mais intensamente ele ¢
sedimentado e guardado no formato de armazenamento de longa duracdo. Tal formulacao tem
consideravel importancia para este artigo, tendo em vista que os produtos de design, digitais
ou fisicos, sdo absorvidos pelo publico como entradas sensoriais.

Levando em consideracdo o modelo modal de memoria, pode-se aferir que a produgdo
de um designer ¢ uma entrada sensorial que passa pelo estagio de pré- atencdo, identificando
cor, forma e movimento. Em seguida, o estigio de atengdo ¢ acionado, fazendo o
reconhecimento da mensagem. A medida que o produto do designer, identificado aqui como
entrada sensorial, se repete na mente do usufrutuario, se solidifica na memoria de longa
durac¢do. Conforme o que Gazzaniga, Ivry e Mangun (2006) atestam, o referido produto ndo
necessita ultrapassar os estagios de pré- atengdo e atengdo para sedimentar-se como memdria

de longo prazo.
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2.2 MNEMONICA E PROFUNDIDADE DE PROCESSAMENTO
William Lidwell, Kritina Holden e Jill Butler elaboraram o livro intitulado Principios
Universais do Design em 2003 com o objetivo de facilitar a vida do designer atraves da
reunido em texto de diversas leis, diretrizes, enviesamentos humanos e consideracGes gerais
referentes a seara do design. Os pesquisadores perceberam a necessidade de uma obra que
norteasse de forma objetiva os profissionais da area, que, a época, buscavam diretrizes de
design em diversas disciplinas referente ao design de maneira ampla.

Portanto, este artigo faz uso de dois principios que nortearam a fundamentacéo teorica:

profundidade de processamento e mnemonica, os quais serdo detalhados a seguir.

2.2.1 PROFUNDIDADE DE PROCESSAMENTO

Este principio foi definido como um fendmeno relativo a memoria no qual a informacéo
analisada profundamente é mais facilmente lembrada se comparada a informacdo que foi
analisada superficialmente. Dois trabalhos cientificos sdo considerados pioneiros quando se
trata de profundidade de processamento: Levels of Processing: A Framework for Memory
Research (Craik e Lockhart, 1972) e Depth of Processing and the Retention of Words in
Episodic Memory (Craik e Tulving, 1975).

O primeiro estudo aborda diferencas entre os sistemas de armazenamento de curto e
longo prazo. Os autores definem que o STS (short-term store) tem capacidade limitada; o
LTS (long-term store) ndo tem limite de armazenamento. Itens verbais sdo encadeados
foneticamente na memdria de curta duracdo, enquanto em LTS o encadeamento ocorre de
maneira semantica. O esquecimento, quando se trata de STS acontece em até 30 segundos; em
LTS isso ocorre muito lentamente ou a informacao ndo é esquecida.

Ainda tratando de esquecimento, os autores argumentam que, pela caracteristica
humana de reconhecer fotos, rostos, musicas e vozes por longos periodos, temos memdria de
longa duracdo (LTS, long term store) mais propensa a reter informac6es ndo verbais. Em
casos de experimentos, diz-se que a retencdo de informacdo depende de tempo de estudo,
quantidade de material apresentado e modo de teste.

O enriquecimento do estimulo no qual a mensagem é veiculada também é mencionado
como fator que promove melhora na retencdo de informacg&o. Tal enriquecimento € definido
como (1) familiaridade da pessoa com o assunto em questdo, (2) compatibilidade do contetido
e (3) significado do material. Os autores argumentam que existem dois tipos de

processamento de informacdo: repeticdo de manutencdo e repeticdo elaborativa, conforme
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mencionadas e definidas no capitulo um desta dissertacdo. Craik e Tulving (1975) atestam
que o nivel de andlise de informacédo € o determinante critico quando se trata de recall, e ndo
o0 tempo de processamento da informagéo.

Mas o que configura nivel de analise? O artigo escrito pelos ditos autores categoriza
nivel de analise como baixo (shallow encoding) e alto (deep encoding). A realizacdo de uma
tarefa que exigiu baixo grau de envolvimento semantico (shallow encoding) e alta
complexidade resultou em menor taxa de retengdo se comparado a uma tarefa com alto
envolvimento semantico (deep encoding), ainda conforme os mesmos pesquisadores. Os
tedricos argumentam que profundidade, termo integrante do principio universal deste

capitulo, se refere a maior grau de envolvimento semantico.

2.2.2 MNEMONICA

O conceito de mnemdnica se refere a memdria ou se correlaciona a memoria, enquanto
recursos mnemonicos sao técnicas que podem ser usadas para encadear informacgdes para
melhor memorizacdo de conceitos (Cioca et al., 2020). Mnemonica é considerada a arte da
mem©ria, e seu uso leva em consideracdo que a mente humana se lembra mais facilmente de
informacdes espaciais, pessoais, surpreendentes, fisicas, sexuais, humoradas ou outras que
possam ser relacionadas em oposicdo a dados abstratos e impessoais (Mostafa e Midany,
2017). Os mesmos autores apontam que a mnemonica fomenta o recall, e que estudantes que
regularmente usam tais recursos aumentam seu desempenho em 77%.

Lidwell et al. (2010) atestam que a mnemdnica que faz uso de imagens é mais efetiva
quando é vivida, diferente e exagerada em tamanho ou quantidade. J& o recurso verbal é mais
retido quando as palavras sdo familiares e devidamente relacionadas.

O website Masterclass menciona masica como recurso mnemdonico, que, ao fazer uso
de estimulos auditivos, auxilia positivamente na retencdo de informacdo. A composicao
musical pode ser usada para memorizacao de informacdes pois tem, em sua esséncia, ritmo e
melodia. A repeti¢do ritmica e melddica pode auxiliar a fixar informacdes pois, ao aprender
uma mausica, letra e melodia se combinam de maneira a facilitar a memorizagéo.

O uso de repeticdo e refrdes na composi¢do musical é outro fator que incrementa o
coeficiente de retencdo de informagéo, afinal quanto mais uma pessoa ouve e canta o refréo
de uma mdsica, mais é provavel que o conteudo deste se sedimente a longo prazo na

memoOria. As letras musicais, incluindo os refrdes, sdo frequentemente munidos de
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associagdes emocionais, fazendo com que a mdsica se una a um significado emocional —

promovendo repeti¢do elaborativa na memoria da pessoa (Lidwell et al., 2010).

Figura 1 - Verbos do videoclipe (1).

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

As imagens inseridas no videoclipe, representadas pelas figuras 1 e 2, tiveram como
objetivo promover associac¢Oes entre a letra da melodia e a informacéo requerida no teste de
memoria. Todas as imagens inseridas na edicdo do videoclipe obedeceram ao mesmo estilo,
sendo este uma referéncia aos anos 1950-1960, periodo que a musica foi composta e lancada.

Abaixo, a explicacdo de cada verbo e respectiva intervencgao:

Figura 2 - Verbos do videoclipe (2).

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

2.3 LINGUA INGLESA COMO INSTRUMENTO PARA MOBILIDADE SOCIAL
O inglés exerce, atualmente, o papel de lingua franca dos negocios, finangas, tecnologia,
comunicag0es, artes, turismo, literatura e ciéncias. Apesar de ndo ser falado por todos, é o
mais estudado e usado como lingua estrangeira em praticamente todos os pontos do globo,
além de ser reconhecido e adotado como idioma oficial em dezenas de paises (Ellis, 1999).
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Neste contexto global, o dominio da lingua inglesa tornou-se um pré-requisito na
capacitacdo profissional de pessoas nas mais variadas areas de atuacdo para que se tornem
capazes a realizar operagBes comerciais, financeiras ou diplomaticas sem tradutores. A
medida que uma economia se aprimora, aumenta a necessidade de comunicacdo entre as
pessoas que estdo inseridas nos processos econdmicos mundiais. Assim, a utilizacdo de um
idioma comum por individuos de nacionalidades diferentes possibilita o acesso de um maior
numero de pessoas & informagdo e ao conhecimento. Em contrapartida, é facilitada a insercdo
destes no mercado de trabalho e a mobilidade social (Moita-Lopes, 2005).

As ramificacbes de design social e design sustentavel podem atuar como
complementos as inser¢des anteriores. O design social consiste em desenvolver produtos que
atendam as necessidades reais especificas de cidaddos menos favorecidos, social, cultural e
economicamente; assim como, algumas populac@es como pessoas de baixa-renda (Pazmino,
2007); enquanto o design sustentdvel projeta um produto economicamente viavel,
ecologicamente correto e socialmente equitativo.

Em consonancia com o raciocinio proposto, é possivel afirmar que alunos de
universidades federais brasileiras tendem a ser menos privilegiados no que tange aspectos
socioecondmicos. Portanto, a proposta de insercdo do presente instrumento mnemanico, fruto
de um projeto de design, em uma plataforma educacional que promove a democratizacdo do
ensino da lingua inglesa, pode agir como: préatica do design social ao contemplar e pensar no
aprendizado de estudantes menos favorecidos, bem como exercicio do design sustentavel ao
sugerir implementacdo de um produto com baixo custo, minimo impacto ambiental e

acessivel.

3 CONSIDERACOES FINAIS
Nesta etapa serdo explanados, inicialmente, os dados coletados a partir de uma dissertacao.
Tais dados tiveram sua coleta aprovada pelo comité de ética da Universidade do Estado de
Santa Catarina. Tais dados fundamentam o objetivo do artigo: propor a insercdo de
instrumento mnemoénico como ferramenta de aprendizado de lingua inglesa na plataforma
Idioma sem Fronteiras.

O grafico 1 demonstra o total de verbos expostos no experimento. Assim, o total de
respostas por verbo foi 24 (nimero de participantes do experimento). Foi escrito em letra

maiuscula o verbo que sofre intervencdo de forma com imagem adicionada. Isto posto,
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observa-se que 0s verbos que sofreram tal intervencdo concentram 26 erros, 50% do total de

erros verificados no teste 1.

Gréfico 1 — erros vs. Acertos — Teste de memoria 1
30

20
10 23 23 22 22 21 21 21 21 21 20 20 19 18 18 18

o + H B B B = = = = H = EH B B B

MADE WOKE SAW spoke WAS HAD seen found went BLEW won were READ STOOD fell
UP

B # erros # acertos

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

O grafico 2, aponta para a reducdo nos erros, verificada no teste de memoria 2.
Observou-se uma reducdo de 25% no numero de erros totais: de 52 no teste 1, para 39.
Enquanto no teste 1 os verbos com intervencdo de imagem (em caixa alta, no gréafico)

concentravam 50% dos erros, no teste 2 estes concentraram 46,1% do total de erros.

Grafico 3 - erros vs. Acertos — Teste de memoria 2
30

20
10 24 23 23} 23 23 23 22 22 21 21 20 20 19 19 18

o o B H H B F § 5 = & B = B B N

BLEW MADE spoke found won READ SAW WAS HAD WOKE seen went were fell STOOD
UP

W # erros # acertos

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

Expostos os resultados comprovando a eficicia do instrumento mneménico como
auxilio a retencdo de informacdo, é possivel afirmar que a insercdo de tal recurso a plataforma
Idiomas sem Fronteiras pode fomentar o aprendizado por parte de alunos de universidades
publicas brasileiras. Assim, o presente artigo propde uma ferramenta pensada para a
democratizacdo do ensino da lingua inglesa tendo o design como raiz tedrica. Portanto, é
possivel perceber atencdo personalizada & um publico que carece de politicas linguisticas

adequadas as suas necessidades.
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