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RESUMO

A utilizagéo de recursos que possibilitam a modelagem da informacdo
vem crescendo nos meios de comunicacdo e também no contexto
educacional. A animacao é um exemplo de solucdo multimidia utilizada
para a aprendizagem. O objetivo dessa pesquisa é desenvolver
animagdo educacional para os trabalhadores da obra, utilizando para
isso a base conceitual da construgdo enxuta. O objetivo secundario é o
desenvolvimento de um aplicativo, para armazenar a animacao
educacional proposta. A fim de atingir os objetivos propostos, foi
realizada uma pesquisa em institui¢cdes de ensino da construgéo civil
em cinco estados distintos, com base no Design Science Research,
expressa em 5 fases. A primeira, a concretizacdo, se faz com a
identificagdo do problema. A segunda, a sugestdo, definicdo dos
resultados esperados e a listagem das possiveis solucdes, ao final,
escolhe-se uma. A terceira se caracteriza pelo desenvolvimento da ideia
escolhida. A quarta fase é a avaliagdo do produto desenvolvido e a
quinta a conclusdo do proposto. A instrumentagdo e coleta de dados
foram direcionados ao publico alvo e aos designers/desenvolvedores e
ocorreu na fase de sugestdo e avaliagdo. O instrumento de coleta, 0s
guestionarios elaborados, buscaram avaliar, no primeiro momento, o
conhecimento/afinidade do publico alvo com a animacg&o educacional e
no segundo momento, avaliou a animagdo educacional e o aplicativo
desenvolvido. Assim, a animagdo educacional voltada para 0s
trabalhadores da obra com base na construcdo enxuta € apresentada
como o primeiro objetivo e o aplicativo “aplica lean”, que armazena as
animagBes desenvolvidas, é o segundo objetivo da pesquisa. E notado
na revisdo da literatura que as linguagens contemporaneas utilizadas
para a educacdo, motivam, envolvem e auxiliam na memorizacdo do
aprendiz, ainda que poucas pesquisas aprofundem neste tema. Espera-
se que este estudo possa contribuir com o desenvolvimento de temas
afins, bem como instigar por debates e desdobramentos
correlacionados.

Palavras-chave: animacéo educacional, trabalhadores da construcéo,
construcdo enxuta



ABSTRACT

The use of resources that enable the information modeling has been
increasing in the media and in the educational context. Animation is an
example of a multimedia solution used for learning. The objective of
this research is to develop educational animation for the workforce,
using the conceptual basis of lean construction. The secondary
objective is the development of an application to embrace the
educational tender animation. In order to achieve the tender objectives,
research was conducted in construction education institutions in five
different states, based on the Design Science Research, categorized in
5 phases. The first, concretization, is done with the identification of the
problem. The second, suggestion, with the definition of the expected
results and the listing of possible solutions, at the end, one solution is
chosen. The third is characterized by the development of the chosen
idea. The fourth phase is the evaluation of the developed product and
the fifth is the conclusion of the tender. The instrumentation and data
collection was directed to the target public and to the
designers/developers and it was performed in the suggestion and
evaluation stage. The collection instrument; the questionnaires
elaborated, sought to evaluate, at the first moment, the knowledge /
affinity of the target audience with the educational animation and in the
second moment, evaluated the educational animation and the app
developed. Thus, the educational animation aimed at the construction
workers based on lean construction is presented as the first objective
and the app “aplica lean” (applying lean; free translation), which stores
the animations developed is the second objective of the research. It is
noticed in the literature review that the contemporary languages used
for education motivate, involve and assist in the memorization of the
apprentice, although little research deepen this subject. It is expected
that this study can contribute to the development of related themes, as
well as to instigate debates and correlated unfoldings.

Key words: educational animation, construction workers, lean
construction
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CAPITULO 1

As novas demandas do ensino/aprendizagem, trazidas
com o uso da tecnologia da informagdo, tem feito
aumentar o interesse por midias para auxiliar este
processo. Neste contexto, nota-se que a construcéo
civil ainda tem buscado instru¢do para o0
desenvolvimento da méo de obra. Este capitulo, entre
outros aspectos, apresenta a pesquisa que tem por
intuito desenvolver animacdo educacional para 0s
trabalhadores da construcéo civil, e em um segundo
momento um aplicativo para comportar o produto
desenvolvido. O capitulo segue com a justificativa,
relevancia, ineditismo, delimitagdes, estrutura e o
resumo do método para o alcance dos objetivos
propostos.
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1 INTRODUCAO

O Brasil precisa avancar, ja que existe um descompasso entre a educagao
ofertada e as demandas tecnoldgicas (FIESC, 2017). Atualmente, os
meios tecnolégicos, tem progredido no que se refere a transmissdo do
conhecimento, além de agregar valor & comunicagdo. Nesse contexto, as
linguagens contemporaneas para a educacgéo, tem-se utilizado de recursos
com midias diversificadas para auxiliar no processo de
ensino/aprendizado, entre elas, a animacao.

Na construcdo civil é notada, ja ha algum tempo, a crescente necessidade
de adequacdo/reciclagem do conhecimento, o que tem impulsionado o
aumento pela procura de cursos de capacitagdo em escola de ensino,
entidades, sindicatos, parceiros da indUstria da construcdo e até no proprio
canteiro de obras. No entanto o que se percebe é que muitas vezes existe
uma lacuna entre o saber e a transmissdo do oficio, o que dificulta o
processo de aprendizado.

Chiavenato (2010) acredita ser o problema educacional um dos principais
responsaveis pela concentracdo de renda e chama a atencdo para a
crescente demanda por gente mais qualificada e completa 0 argumento
afirmando que as taxas de desemprego sdo menores onde 0s niveis
educacionais sdo mais elevados.

Apesar dos esforgos para suprir a deficiéncia na capacitacao profissional,
este ainda é considerado insuficiente, ao analisar o desnivel que se tem da
qualidade do trabalhador disponivel, em relacdo ao que seria considerado
ideal para um maior desenvolvimento setorial (ABRAMAT, 2007).

Brandenburg e Byrom (2006) afirmam que as empresas de construcao que
investem em estratégias de gerenciamento dos recursos humanos tém
conquistado altos niveis de desempenho, incluindo alta produtividade,
eficiéncia nos custos e eficacia global da empresa.

Oliveira (2010) apresenta razdes para se investir em treinamento, entre
eles estdo: 0o aumento do comprometimento do funcionério com o trabalho
e com a empresa, a reducdo de acidentes no canteiro de obras, 0 aumento
dos rendimentos e da qualidade dos servigos e 0 aumento da capacidade
de sobrevivéncia das empresas, entre outros.

O Programa Brasileiro de Qualidade e Produtividade do Habitat - PBQP-
H (2008) ressalta o relevante papel social da construcéo civil pela sua
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capacidade em diminuir o déficit habitacional e concorda com a visdo dos
autores que afirmam que a capacitacdo da médo de obra potencializa a
geracdo de emprego e renda. Reforga seu argumento ao apontar para a
necessidade de atuagdo do setor publico, articulando as entidades, acdes
e programas de capacitagdo e requalificacdo profissional, tendo em vista
as necessidades especificas da construgdo civil.

O reconhecimento da importancia da qualificacdo profissional é um dos
focos abordados pela filosofia do pensamento enxuto. O sucesso do
sistema de gestdo esta entre outros fatores, relacionados a qualificacdo e
valorizagdo do funcionério da obra (KOSKELA, 1992; SPEARS e
BOWEN, 1999; POZZOBON et al., 2004; LIKER, 2005; MAY, 2007).

Reforcando 0 mesmo argumento, Heineck et. al., (2009), afirmam que
todo o mérito, todo o valor vem da contribuicdo das pessoas para a
melhoria dos processos.

A compreensdo da necessidade de se investir em capacitacdo dos recursos
humanos, vai além do setor da industria da construgdo civil, abrangendo
diversos segmentos e é comprovadamente um fator que beneficia a todos
0s envolvidos.

O aprendizado informal ¢ um desdobramento do assunto, e vem sido
discutido em pesquisas correlacionadas. Schulz e Rossnagel (2009)
afirmam existir um crescente interesse por esse, no local de trabalho. Os
autores asseguram que dentro da psicologia cognitiva, o aprendizado
informal pode ser visto como intencional ou ndo intencional, este Gltimo
se caracteriza caso os trabalhadores ndo percebam o aprendizado por traz
da acéo planejada.

E possivel que, o fato de reduzir a carga de pressdo sobre o ato de
aprender, torne o aprendizado informal, uma opg¢do mais leve e
descontraida, comparada ao método tradicional. As novas formas de
apresentacdo, ddo suporte ao aprendizado informal e por isso, requer
atencdo e cuidado.

Neste sentido, Portugal (2014), afirma ser fundamental a busca por novos
modelos, métodos e abordagens capazes de incluir as linguagens
contemporaneas no ensino, entre elas: multimidia, hipertexto, &udio,
video, animacdo, entre outros, que possam disponibilizar informacGes
significativas e criar experiéncias agradaveis no processo de
ensino/aprendizagem.
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Alves (2017) contribui para a discussdo afirmando que o uso de
tecnologias como recursos de ensino tem se popularizado e vem sendo
estimulado pelas concepcBes de ensino progressistas, mais ligadas ao
construtivismo, ao interacionismo e por programas e politicas
governamentais. Desta forma, a autora alerta em sua pesquisa para a
necessidade de treinamento de docentes, sistemas de gestdo de objetos
educacionais e politicas auxiliares de integracdo para assessorar 0 USO
adequado das tecnologias. Assim, surge uma demanda que conduz ao
acesso aos equipamentos e de objetos de aprendizagem, softwares e
aplicativos para serem utilizados por meio destas tecnologias.

Schulz e Rossnagel (2009) acreditam na aprendizagem informal e no uso
da tecnologia para dar suporte ao ensino/aprendizado, mas alertam para a
necessidade de se atentar para os as dimensGes da competéncia de
aprendizagem e ainda para as diferencas de idade.

Bressiani (2016) ap6s correlacionar pesquisas afins, defende o uso da
andragogia, para uma melhor compreensdo das suas competéncias e
atencdo as necessidades de aprendizagem em adultos.

Ainda que a homogeneidade na utilizacdo dos termos (educacgao/
qualificacdo/ treinamento/ capacitacdo) ndo pdde ser atingida na
discussdo acima, foi notada uma concordancia quanto a necessidade de se
investir em instrucdo para o desenvolvimento do trabalhador do setor da
construcao civil, sedo citado, varios beneficios para tal investimento.

Assim, foi iniciado anteriormente uma discussdo, com intuito de conjugar
a necessidade de se investir em instrugdo para o trabalhador da construcéo
e a possibilidade de se utilizar das linguagens contemporaneas como
auxiliar, especificamente da animagdo, neste processo de
ensino/aprendizagem.

Alves (2017) argumenta que a ideia da construcdo de animacdes para
educacdo, treinamento e aprendizado se inicia com o produtor,
publicitario e animador Walt Disney, um dos precursores no estudo e na
producdo deste tipo de midia.

E importante ressaltar que ha diferenca entre animagio cujo objetivo
principal € o entretenimento da animagdo para fins educacionais.
Ainsworth (2008) explica que ao serem usadas para educacdo, as
animacgdes passam a explicar conceitos, simular fatos, narrar
acontecimentos, demonstrar 0 movimento, apresentar uma agdo em um
determinado tempo e facilitar a compreensdo de fatos complexos.
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A pesquisa realizada tem por intuito desenvolver um modelo de
concepcéo de animagdo educacional para os trabalhadores da construcéo
civil, com base na construcao enxuta. Como objetivo secundario, propde
0 desenvolvimento de uma plataforma para armazenar as animacg6es
realizadas segundo o modelo proposto. Assim é desenvolvido, o0 “aplica
lean”, o aplicativo elaborado com base na lean construction ou
construcao enxuta, para levar de forma rapida e simples, acbes que podem
ser desenvolvidas no dia a dia da obra.

Essa pesquisa ndo tem a intencdo de propor um método de capacitagdo,
mas 0 desenvolvimento de animacgdo educacional que se atenha as
necessidades do publico-alvo, os trabalhadores da construcdo, associado
as novas demandas do ensino/aprendizagem, trazidas com o uso da
tecnologia da informagdo. Desta forma, um modelo de concepgdo para
animacéo educacional é desenvolvido, voltado ao publico direcionado
com base no modelo de referéncia apontado pela revisdo da literatura.
Apos a adaptacdo do modelo eleito para o contexto da construgdo civil,
espera-se subsidiar o desenvolvimento de animagGes educacionais que
possam auxiliar 0s processos construtivos, a comunicacdo, a
transparéncia e a tomada de decisdo, no canteiro de obras, entre outros.

Os itens a seguir, auxiliam a uma maior compreensdo do tema, do
problema e da hipétese da pesquisa. Para completar a justificativa €
apresentada, os objetivos, a importancia da pesquisa e a delimitacéo dela.
O capitulo se encerra com a abordagem sucinta do método e da estrutura
da tese.

1.1 TEMA, PROBLEMA E HIPOTESE DA PESQUISA

Antes da formulacdo do problema de pesquisa, se faz necessario a
identificacdo do tema seguido de uma hipétese.

Gil (1991) revela que a pesquisa se inicia com um problema a ser
resolvido. Para ele o problema da pesquisa precisa ser claro e preciso e
formulado como pergunta. Deve ser ainda suscetivel de solugdo e
delimitado a partir de uma dimenséo viavel.

Segundo Leopardi (2000) a escolha do tema é em grande parte dos casos,
determinado institucionalmente a partir de linhas de pesquisa e contratos
de pesquisa e também da decisdo pessoal do pesquisador. Segundo o
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autor, é possivel ainda que parta da curiosidade cientifica, em encontrar
respostas para alguns assuntos ou teorias.

E importante salientar que além da escolha do tema, se faz necessario a
definicéo do titulo, para delimitar a especificagdo do tema. O titulo auxilia
ainda na sintese do contetido da pesquisa.

De forma pratica, a hipétese tem como funcéo responder o problema da
pesquisa. Leopardi (2000), acrescenta que a funcdo da hipdtese é de
tornar fixa a diretriz da pesquisa, no sentido pratico e teorico.

Barreto e Honorato (1998) acreditam que a hipdtese deve servir como
uma das bases para a definicdo da metodologia de pesquisa, j& que, no
decorrer dela, o pesquisador devera confirma-la ou rejeita-la no todo ou
em parte.

Dentro deste contexto, o tema delimitado é “Animagido Educacional” € a
seguir é apresentado o titulo, o problema e a hipotese trabalhada na
pesquisa:

Titulo:

Animagcao educacional para os trabalhadores da construcéo civil com base
na construgdo enxuta — aplica lean

Problema:

A animacdo educacional voltada & construcdo civil pode auxiliar os
trabalhadores da obra no processo de ensino/aprendizado, utilizando com
base conceitual a construgéo enxuta?

Hipdtese:

A animacao educacional poder ser uma saida para auxiliar no processo de
ensino/aprendizado, ja que utiliza das linguagens contemporaneas para
abordar as situacGes do ambiente de trabalho, de forma mais realistica e
descontraida.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo a hipétese desenvolvida pela pesquisa, a animagdo educacional
poder ser uma saida para auxiliar no processo de ensino/aprendizado, por
utilizar as tecnologias vigentes para abordar cenas do dia a dia do canteiro
de obras, sem perder o realismo dos fatos e por vez, proporcionando ao
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aprendiz, de forma leve e sem pressdo a motivacdo para aprender o
conteldo apresentado.

O ineditismo do trabalho estd no fato deste ter por objetivo desenvolver
animacdo educacional para os trabalhadores da construcdo civil com base
na construgdo enxuta. Até o presente momento, este enfoque ndo foi
abordado na literatura pertinente ao tema.

Portugal (2014) reforca a pertinéncia do argumento exposto, ao afirmar
que as realizagdes desses recursos no contexto educacional sdo cada vez
mais utilizadas, uma vez que as imagens emergem COMO espacos
dialdgicos e os simbolos visuais, frequentemente, sdo empregados como
forma de discurso.

Os beneficios da animacg&o ultrapassam o entretenimento. Para Nevins et
al. (1998), trata-se de uma técnica complementar que pode-se beneficiar
as areas de planejamento, operagdes, treinamento e ensaio.

Outro fato relevante a se ressaltar é a capacidade de reproduzir, cenas do
ambiente de trabalho de forma realistica, por meio das visualizagcdes
dindmica da imagem (com movimento). A animag&o traz a clareza do que
esta sendo exposto, pela apresentacdo do ato para exemplificar. A
reproducdo da cena, pode facilitar a compreensao dos fatos, mesmo sem
estar nela, o que favorece a tomada de deciséo por parte dos trabalhadores
da obra.

Alves (2017) ao retratar a concepcao de objetos de aprendizagem, revela
que a literatura apresenta diversos processos/modelos/ferramentas
direcionados a realizacdo de animagdo educacional, no entanto, ndo é
notado uma preocupacdo quanto a concepcdo de tais objetos e o publico
a que € destinado. Os demais participantes da concep¢do do objeto
(desenvolvedores, designers...) nem sempre sdo considerados como
clientes internos. Assim, ha uma necessidade de uma compreensdo maior,
no que se refere aos envolvidos no processo.

Esta pesquisa, apresenta o desenvolvimento de animagéo educacional que
leva em consideracdo, 0s argumentos expostos, principalmente, no que
diz respeito ao publico alvo, os trabalhadores da construgao.
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1.3 IMPORTANCIA DA PESQUISA

A pesquisa abordada pode ser avaliada a partir da relevancia e do
ineditismo da mesma na literatura de temas correlacionados. Assim, serdo
discutidos nos itens a seguir.

1.3.1 Relevancia

Na visdo de Chiavenato (2010), se as pessoas passam a significar o
diferencial competitivo que mantém e promove o sucesso organizacional,
elas passam a constituir a competéncia basica da organizacdo. Assim, que
se mostre mais competitiva em meio a um mundo globalizado, instavel,
mutavel e fortemente concorrencial.

A relevancia da pesquisa vai além da competitividade e do sucesso do
sistema de gestdo da empresa, é possivel que a maior contribuicdo esteja
pautada no desenvolvimento de animacgdo educacional segundo as
necessidades dos trabalhadores da obra e com o embasamento da
construcdo enxuta, para auxiliar o processo. Espera-se que 0 uso das
linguagens contemporaneas possa torna-lo mais atrativo e assim, motivar
0 aprendiz.

Holanda (2003), acredita que os recursos audiovisuais podem ser
considerados como um tipo de processo de comunicacdo didatica. De
acordo com a autora, o objetivo é utilizar os recursos como
complementares para facilitar a assimilacdo do conteddo, visto que esses
podem ativar os sentidos humanos no auxilio da aprendizagem.

Lowe e Boucheix (2008) afirmam que evidéncias comprovam que 0
aspecto dindmico das animagdes pode contribuir com um efeito mais
atraente, para o aprendizado.

Ploetzner e Lowe (2012) asseguram que as animagdes sdo cada vez mais
empregadas na educacao com a intengdo de melhorar a compreensdo dos
alunos em ambos 0s processos e conceitos abstratos que envolvem
mudanga sobre o espago e tempo.

Pode-se afirmar que, a pesquisa realizada, traz para os trabalhadores da
construcdo algumas motivagBes para investir no produto desenvolvido,
entre eles esta: uma maior transparéncia dos processos, a otimizagdo dos
tempos na realizagdo dos servigos; a compreensdo do processo
construtivo em partes e também como um todo; a reducgdo do retrabalho
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e até mesmo, o auxilio a tomada de decisdo, ja que a reproducdo prévia
do ambiente de trabalho pode ser apresentada na animagéo.

De forma mais ampla, pode-se citar também: o incentivo a melhoria de
comunicacdo no canteiro; a redugdo dos riscos de acidentes; o aumento
da produtividade; a maior autonomia dos trabalhadores na realizagéo de
suas tarefas; 0 aumento da qualidade dos servic¢os, entre outros beneficios.

1.3.2 Ineditismo

Frente aos desafios da inclusdo, permite-se empreender teorizacOes e
estratégias de investigacdo para compor um substrato tedrico sobre as
possibilidades do aparato tecnol6gico que melhor se apresente para
atingir o objetivo almejado (OBREGON, VANZIN, ULBRICHT, 2015).

Atrelado a isso, vem crescendo 0 uso de tecnologias e midias que
auxiliam no processo de ensino/aprendizagem tornando, até mesmo
descontraido, a transmissdo do conhecimento. A revisdo da literatura
afim, revela que ja vem sendo difundido para outras areas e que é possivel
se obter sucesso na sua aplicacéo.

O uso de linguagens contemporaneas, como a animagéo e a simulacéo,
para auxiliar o ensino/aprendizado dos trabalhadores do setor da
construgdo civil, ainda ndo é um tema corriqueiro. No entanto, tal
abordagem ja se faz mais comum em obras de grande porte, como é o
caso dos tuneis, 0 uso de simulacdo oferece uma alternativa positiva para
compreensdo da complexidade envolvida na execucdo do projeto. Assim,
pode-se afirmar que é um terreno recente de investigacdo, visto que ha
muito a se debater nessa area de conhecimento.

Dessa forma, a pesquisa abordada torna-se inédita ao trazer a animacao
educacional com o direcionamento ainda nao estudado, os trabalhadores
da obra e com o0 embasamento conceitual da construgdo enxuta.

1.4 PERGUNTA DE PESQUISA

Como criar animacgdo educacional voltada aos trabalhadores da
construcdo civil com base na construcdo enxuta?
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1.5 OBJETIVOS

15.1 Obijetivo Principal

Desenvolver animacdo educacional para os trabalhadores da construcdo
civil com base na construgdo enxuta.

1.5.2  Obijetivos Secundario

Desenvolver um aplicativo, para armazenar as animagdes educacionais
voltada ao trabalhador da construgdo com base na construcdo enxuta.
Assim, surgiu o aplica lean.

1.6 METODOLOGIA DA PESQUISA

Andery et al., (2004) afirmam que os métodos de pesquisa compde-se em
um conjunto de regras e procedimentos, aceitos pela comunidade
académica, para a construcdo do conhecimento cientifico.

Para atingir os objetivos propostos, foi realizada uma pesquisa com base
no Design Science Research, que pode ser expressa com um esquema que
apresenta 5 fases ou momentos. A primeira, a concretizacdo, se faz com
a identificagdo do problema. A segunda, a sugestdo, definicdo dos
resultados esperados e a listagem das possiveis solucdes, ao final,
escolhe-se uma. A terceira se caracteriza pelo desenvolvimento da ideia
escolhida. A quarta fase é a avaliagdo do produto desenvolvido da ideia
escolhida e a quinta a conclusdo do proposto.

A coleta de dados se deu em duas etapas. Na primeira etapa, na fase da
sugestdo, participaram cinco instituicGes de ensino da construcdo civil,
localizadas em estados distintos do pais. A segunda etapa, na fase da
avaliacdo, a coleta se deu somente no estado de Santa Catarina, na cidade
de Floriandpolis e participaram os designers/desenvolvedores e o publico
alvo de uma instituicdo de ensino. O critério de escolha das instituicbes
de ensino participantes da pesquisa baseou-se principalmente no seu
reconhecimento na area, tempo de atuagdo no mercado e analise geral da
Sua estrutura.

O instrumento de coleta, 0s questionarios elaborados, buscaram avaliar,
no primeiro momento, o conhecimento/afinidade do publico alvo com a
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animacdo educacional, entre outros. Posteriormente, 0s questionarios
foram elaborados para avaliar a animacdo educacional apresentada. O
questionario direcionado aos designers/desenvolvedores, também teve
por intuito a avalia¢do do produto desenvolvido.

E importante ressaltar que ap6s a aplicacio dos questionarios, nas etapas
1, o produto comeca a ser desenvolvido. J& na segunda aplicagdo do
questionario, etapa 2, o produto proposto nesta pesquisa, € avaliado.

Ao final, espera-se alcancar o objetivo principal da pesquisa que é
desenvolver animacdo educacional voltada aos trabalhadores da
construcao civil com base na construgao enxuta para auxiliar no processo
de ensino/aprendizado. E esperado também, atingir o objetivo secundario,
0 desenvolvimento do aplicativo aplica lean, para armazenar e difundir
de forma mais rapida e abrangente a animacéao educacional realizada pela
pesquisa.

1.7 DELIMITAGOES DA PESQUISA

O desenvolvimento de animagdo educacional para os trabalhadores da
construcao civil com base na construcdo enxuta, € um tema relativamente
Novo, por isso requer atencdo quanto as necessidades basicas para atingir
os resultados esperados.

Schnotz e Lowe (2008) afirmam que mesmo com a répida adogdo de
animacdes na educacdo, a pesquisa sobre os efeitos das animagdes sobre
aprendizagem ainda é embrionéria. Os autores argumentam ainda que as
pesquisas sobre animacao sdo altamente fragmentadas devido a falta de
um teor tedrico abrangente, o que dificulta a unificacdo do campo.

E importante ressaltar que a pesquisa ndo pretende sanar as dificuldades
referentes a area de capacitacdo na construcdo civil, mas desenvolve,
animacdo educacional utilizando o ambiente virtual e a tecnologia da
informacéo a seu favor.

Entre os fatores limitantes ou barreiras que podem dificultar o
desenvolvimento da pesquisa, pode-se destacar o valor elevado do
investimento para o desenvolvimento do produto, visto que a elaboragédo
de uma animagé&o, requer uma equipe preparada para reproduzir uma cena
a mais realistica possivel, sintetizada do conteldo designado. Assim,
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optou-se por desenvolver animag@es curtas, mas que pudesse transmitir a
mensagem geral expressa no roteiro.

A aplicacdo dos questionarios em instituicfes de ensino reconhecidas,
localizadas em estados diversificados do pais, foi um dos fatores que
alterou o cronograma da pesquisa, no entanto, ndo impediu a realizacéo
da mesma. Pelo contrério, ajudou a compreender/avaliar a afinidade do
publico alvo, os trabalhadores da construgdo, em diferentes localidades
do pais.

Ainda que se tenha comprovado, em trabalhos correlacionados, a
importancia de estudos mais avangados sobre a semidtica e a teoria de
cognigdo, estes ndo serdo o foco desta pesquisa. Tais abordagens serdo
realizadas de forma sucinta, de modo a embasar a discussdo do tema.

Para uma melhor compreensdo do universo diversificado que compde 0s
profissionais desse setor, a pesquisa fez uso dos conhecimentos sobre a
andragogia, 0 que serviu de embasamento para 0 desenvolvimento do
proposto. Assim, a observacdo dos requisitos relevantes ao perfil
estudado, podem atribuir um atendimento mais préximo das reais
necessidades dos trabalhadores da construgdo civil, no entanto, os estudos
ndo se aterdo a aprofundar o assunto relacionado a aprendizagem.

Como ja mencionado, o produto desenvolvido atingird um curto espaco
de tempo, por questdes relacionadas ao custo, ja que a pesquisa ndo teve
financiamento institucional. No entanto, este fato ndo alterou a qualidade
da animacédo educacional desenvolvida, j& que o contetido programatico
foi cumprido. A verdade € que o tamanho da animac&o foi pensada para
o aplicativo desenvolvido, objetivo secundario da pesquisa. E importante
mencionar que, mesmo que as animagdes facam parte do aplicativo,
outras formas de armazenamento sdo possiveis, caso desejado, como o
armazenamento em: pendrive, HD, ou em plataforma EaD, de acordo com
a necessidade do usudrio/conteddista/professor.

Plass et al. (2009) a visualizagdo é comumente utilizada para um melhor
entendimento do assunto que se quer transmitir. Pode-se descrever trés
principais: visualizacdo estatica (imagem), visualizacdo dinamica
(animagao) ou visualizagdo dinamica interativa (simulagdo). A pesquisa
apresentada aborda a visualiza¢do dindmica. Assim, a animacao descrita
no texto, se refere a essa abordagem de visualizagéo.

Quanto ao termo educacional utilizado juntamente com a palavra
animagcdo, este se destina a diferenciar a animagdo concebida como objeto
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de aprendizagem, para auxiliar o processo de ensino/aprendizado da
animacdo para fins comerciais, cujo objetivo é basicamente
entretenimento e divulgacéo.

E importante ressaltar que, a pesquisa se compromete a descrever a
primeira fase da animacé&o, o roteiro, que prever as defini¢cdes norteadoras
para a execucdo do produto. As proximas fases poderdo ser descritas em
pesquisas correlacionadas.

Outro ponto importante a se destacar é sobre o alcance do objetivo
secundario, o aplicativo aplica lean. Ndo é intencdo desta pesquisa,
realizar o trabalho de um programador, mas sim, subsidiar o
designers/desenvolvedor de instrucbes que possam conduzir a concepgao
do proposto. Assim, sera utilizado o design instrumental como base de

desenvolvimento.

1.8 ESTRUTURA DO TRABALHO

A fim de conduzir melhor a pesquisa realizada e assim alcancar 0s
objetivos propostos, o contelido desta tese encontra-se estruturada em sete
capitulos (ver Figura 1). A seguir, os capitulos sdo apresentados,
caracterizando individualmente o foco da discussdo de cada um.

O capitulo 1, entre outros aspectos, apresenta a pesquisa que tem por
intuito desenvolver animacdo educacional para os trabalhadores da
construcdo civil, justifica a sua relevancia, ineditismo, delimitacGes,
estrutura e aponta seus objetivos.

O capitulo 2, apresenta discussdes relacionadas a abordagens
contemporaneas na educacdo, enfatizando o uso dos objetos de
aprendizagem. A animacdo, os aplicativos e o desenvolvimento de
ambientes multimidias, sdo apontados como auxiliares no processo de
ensino/aprendizagem. A caracterizacdo da animacdo educacional e a
estrutura para o seu desenvolvimento, se fazem presentes na discussao.
Por fim, sdo trazidas a discussao a concepgao pedagogica e o processo de
aprendizado, entre outros.

O capitulo 3, de forma geral, contextualiza a construcdo civil e a
capacitacdo, inclui na discussdo os recursos didaticos j& utilizados no
processo de ensino/aprendizagem e descreve o publico alvo e o papel da
androgia. Por fim, a discussdo se encerra apresentando a filosofia de
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gestdo que serve de base conceitual para o desenvolvimento do objetivo
proposto, a animacgdo educacional voltada para os trabalhadores da
construcao.

O capitulo 4 define a caracterizacdo da pesquisa, aponta 0 método que
melhor se adeque as necessidades para alcancar os objetivos propostos. E
neste momento que o esquema geral é apresentado, suas fases e as etapas
de coleta de dados. A descricdo do instrumento de coleta, as instituicdes
participantes e os procedimentos gerais, entre outros, sdo apresentados
neste capitulo.

O capitulo 5 apresenta a andlise dos dados, apos instrumentacéo e coleta
de dados. E realizada a anélise dos relatorios individuais de cada
instituicdo que participou da pesquisa e por fim, uma analise geral entre
elas. A analise dos relatorios também é realizada na etapa 2, incluindo a
coleta a participacdo dos designers/desenvolvedores.

O capitulo 6 traz os resultados alcancados pela pesquisa. A estrutura para
0 desenvolvimento da animacdo é abordada de forma a descrever e
posteriormente apresentar o objetivo principal, a animagdo educacional
voltada aos trabalhadores da construgdo civil. A estrutura para o
desenvolvimento do segundo objetivo, o aplicativo aplica lean, é expressa
em seguida, subsidiando o seu desenvolvimento e formatac&o final.

O capitulo 7 é destinado a tecer as considerac@es finais sobre o tema
abordado, seus desdobramentos e principalmente o que foi possivel
concluir apds o desenvolvimento e finalizacdo da pesquisa. Assim, 0s
objetivos propostos sdo revisados e comentados a fim de verificar se
cumpriram com 0s anseios iniciais, entre outros quesitos. A pergunta
primordial da pesquisa é respondida e por fim € possivel concluir e sugerir
temas a partir deste, para possiveis trabalhos futuros. As referéncias, 0s
apéndices e 0s anexos sdo apresentados em seguida.
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Figura 1: Estrutura da tese
Fonte: A autora



CAPITULO 2

Pesquisas diversas mostram as animagdes educacionais
como auxiliares ao ensino. Paralela a esta, surge a
discussdo sobre as abordagens contemporaneas nha
educacdo, enfatizando o uso dos objetos de
aprendizagem incluindo a animacdo, os aplicativos e o
desenvolvimento de ambientes multimidias, para
auxiliar no processo de ensino/aprendizagem. O capitulo
a seguir apresenta tais discussbes, seguida da
caracterizagdo da animacéo educacional e a estrutura
para o seu desenvolvimento. A defini¢do do aplicativo,
como objeto de aprendizagem é apresentado, bem como
uma breve explanagcdo quanto & sua estrutura de
programacdo. Por fim, sdo trazidas a discussdo, a
concepcdo pedagogica e o processo de aprendizado,
entre outros.
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2  ABORDAGENS CONTEMPORANEAS NA EDUCAGCAO

Flor et al. (2009) afirmam que, nas Ultimas décadas, o conhecimento
passou a ser reconhecido como algo a ser construido pelo préprio
aprendiz em suas relagdes com o meio social e ndo mais como volume de
informac0es repassadas pelo professor. Assim, vem crescendo cada vez
mais a utilizacdo de meios ou multimidias com o intuito de interagir com
0 usuario a partir de informacBes em apresentagdes diversificadas.

Desta forma a sociedade que se volta para o conhecimento, ndo deve
ignorar o suporte tecnolégico a servico do ensino/aprendizagem. Assim,
conhecer o papel das midias nesse processo, pode gerar beneficios aos
envolvidos, entre varios aspectos.

As midias podem ser definidas como um conjunto de suportes
tecnoldgicos a favor da informagdo cujo papel social baseia-se em
difundir, divulgar e compartilhar (CHARAUDEAU, 2007; MOORE;
KERARSLEY, 2008).

Busarello et al. (2013) afirmam que a interface entre a midia e a educagéo
representa um importante espaco na formagdo dos sujeitos, além de
simular um lugar de ressignificacdes de sentidos sociais, de mediacéo,
que ajuda a conformar a percepcao da realidade.

Silva e Spanhol (2014) afirmam que com a evolugdo da tecnologia, as
midias ndo se limitam apenas ao uso de novos equipamentos e produtos,
elas também alteram comportamentos e contribuem com o processo de
aprendizagem.

Os autores acima, ressaltam a existéncia de diferentes tipos de midias,
segundo eles, algumas sdo basicamente para portar a informagéo, por
exemplo o pendrive. No entanto, hd também aquelas que se encarregam
de transmitir a informacdo, como exemplo o material didatico e o livro-
texto.

Teizer et al. (2013) ao descrever o ambiente da construcao civil, afirma
ser comum para a formagdo dos trabalhadores o uso de métodos
tradicionais que abordem produtividade e riscos no local de trabalho. No
entanto, a visualizacdo antecipada pode reduzir a ocorréncia de acidentes
no local de trabalho e ainda contribuir para o0 monitoramento dos servicos
no canteiro.



Lingard e Holmes (2001) contribui com a discussdo, ao reforcar que a
educagdo pode impactar positivamente o ambiente de trabalho na
indUstria da construcéo e que o treinamento dos trabalhadores conduz a
reducdo dos acidentes. Assim, os autores reforcam a necessidade de se
realizar um treinamento que enfatize questdes relacionadas a seguranca e
a salide no ambiente de trabalho. Assim, cabe ressaltar, que as midias séo
utilizadas em contextos diferenciados, o treinamento é um deles.

Outro ponto importante a se discutir, sdo as plataformas que abrigam e
ddo suporte para a utilizacdo das midias, os ambientes virtuais de
aprendizagem, sdo um exemplo deles. Santos (2006) descreve 0 ambiente
virtual de aprendizagem como um espaco fecundo de significacdo, onde
seres humanos e objetos técnicos interagem, potencializando a construcéo
do conhecimento e, logo, a aprendizagem. O Ambiente Virtual de
Aprendizagem -AVA é um espago em que 0 sujeito, em interagdo com
objetos de conhecimento, torna-se o centro do processo de aprendizagem
(ALMEIDA, 2006).

A Realidade Virtual vem sendo utilizada para o ensino em algumas areas.
Filatro (2008) a define como um mundo interativo tridimensional se altera
dinamicamente, de acordo com o movimento do usuario, agrega a
modelagem a interacdo do mesmo, alterando significativamente a
sucessdo dos acontecimentos.

Jaarealidade virtual, imerge completamente os usuarios em um ambiente
sintético, a realidade aumentada e permite que o usuario veja os modelos
3D superpostos ao mundo fisico (HALLER; BILLINGHURST;
THOMAS, 2007)

Park et al. (2006) acreditam que a realidade virtual € uma tecnologia em
rapido crescimento que utiliza a tecnologia dos computadores para
simular ambientes e situacdes reais e imaginarias com um alto grau de
realismo e interatividade. O autor afirma ser (til ainda para uso em
praticas educativas e de treinamento.

Neste contexto, o uso das linguagens contemporaneas na educacdo,
requer o conhecimento do objeto utilizado e das suas interfaces no meio
que serd utilizado. FLOR et al. (2009) reforca o argumento ao ressaltar
que, o uso da multimidia requer midias sincronizadas como imagens
animadas com audio, além de desenhos, esquemas, fotografias, filmes,
videos, textos e graficos.
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A breve contextualizacdo acima teve como intuito contextualizar a
utilizacdo das tecnologias  disponiveis para  subsidiar 0
ensino/aprendizado. O item a seguir explora a discussdo referentes aos
objetos de aprendizagem, entre eles a animacao, o aplicativo e 0 ambiente
multimidia.

2.1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A literatura correlacionada aponta diversidades de processo, modelos e
ferramentas de concepgdo de objetos de aprendizagem. Filatro (2008)
define objeto de aprendizagem como fragmentos de conhecimento
condensados que podem auxiliar no processo de ensino/aprendizado. A
autora explica que no aprendizado eletrdnico, a selecdo de contetdos se
da pela escolha e organizacdo de temas a serem ministrados, de forma
sequencial, podendo ser utilizados como materiais fundamentais ou
complementares, de acordo com 0s objetivos propostos.

Objeto de aprendizagem pode ser definido como qualquer tipo de recurso
que possui por finalidade auxiliar o processo de ensino/aprendizagem,
incluindo softwares educacionais, podendo ser utilizado em varios
contextos (IEEE /LTSC, 2004). Assim, um texto, uma imagem, um jogo,
entre outros instrumentos podem ser denominados como objeto de
aprendizagem, j& que podem ser utilizados para auxiliar o processo de
ensino/aprendizado.

Alves (2017), afirma que os objetos de aprendizagem possuem uma
intencdo clara e apresentam sua funcdo dentro da acdo pedagégica. A
autora afirma que por isso sua construcdo é pautada pelas teorias e pelas
linhas de pensamento que norteiam as acdes praticas na educacdo (seja
ela comportamentalista, cognitivista, construtivista, construcionista,
interacionista). Desta forma, de acordo com os objetivos pedagdgicos
estabelecidos é possivel variar a concepcdo e a linha de pensamento
utilizada como direcionamento para a produgéo da animagéo educacional.

A aprendizagem significativa é um termo utilizado por alguns autores,
principalmente os da linha progressistas, que defendem a aprendizagem
de forma integrada, consciente e ativa. Moreira (2006) utiliza o termo
para definir a aprendizagem real, mas esta se concretiza somente se 0s
aprendizes perceberem a importancia do conteddo e a partir dai se da o



processo de internalizagdo, ou seja, entendem, percebem e 0 associam aos
seus préprios conhecimentos anteriormente adquiridos.

Filatro (2008) defende a utilizacdo dos objetos de aprendizagem e afirma
a sua importancia para a aprendizagem e seu papel enquanto mediador do
conhecimento.

Mattar (2010) acredita na utilizagdo da animagdo como um objeto de
aprendizagem capaz de gerar ndo sO o prazer, mas o entendimento que foi
dissociado da pratica escolar. O autor espera que se possa atender aos
diferentes estilos de aprendizagem, principalmente aqueles que ja se
habituaram ao uso da tecnologia ha algum tempo.

A seguir, a animacgdo é apresentada e descrita como um objeto de
aprendizagem, segundo a visdo de pesquisadores da area.

2.1.1  Animacao — conceito e defini¢bes

A animagdo pode ser descrita como a arte de capturar uma série de
posicdes individuais e continuas que, quando tocadas em uma sucessao
rapida, transmite a ilusdo de movimento. Pode ser utilizada como material
educacional, contribuindo para o processo educativo (PATMORE, 2003).

As animac¢fes podem capacitar, facilitar e envolver o aprendiz em
situacGes de aprendizado (AINSWORTH, 2008).

Para Patmore (2003) animacg&o é a arte de capturar uma série de posi¢des
individuais e continuas que, quando tocadas em uma sucessao rapida,
transmite a ilusdo de movimento. E constituida de elementos de sintaxe
semelhantes aos presentes em qualquer outro tipo de representacéo
pictorica, pintura e informacéo visual. Por esse motivo, a analise de
elementos graficos advindos de heuristicas e diretrizes do design da
informacdo e da visualizagdo cientifica podem possibilitar novas
ferramentas de elaboragdo de material educacional, contribuindo para o
processo educativo.

Vygotsky (2001) afirma que a cognigdo tem origem na motivacdo, mas
segundo o autor ela ndo nasce espontaneamente, necessita de estimulo.

Neste contexto, Gondim et al. (2011) afirmam que o uso da animacéo
estimula processos cognitivos, como percepcdo, memoria, linguagem,
pensamento e outros, além de produz um ambiente lidico para o
desenvolvimento do aprendizado.
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Os autores afirmam que a animacgdo permite a modelagem de eventos
reais que evoluem temporalmente em conceitos abstratos. Chamam a
atencdo para a interagao entre usuario e sistema, alcangcado com o uso da
animacdo, ja que culturalmente é percebida como uma linguagem pouco
formal.

Huhnt et al. (2010) acreditam que a missdo bdasica da animagdo é
transmitir o conhecimento de forma que o aprendiz possa utilizar o
ensinamento, no local onde foi prevista a aplicacdo.

Xiangyu et al. (2013) revelam que a animacao é uma das op¢des de midia
utilizadas para producgdo de Realidade Aumentada (RA). Ainda que ndo
seja o foco deste estudo, é importante enfatizar que as discussdes sobre 0
uso de Realidade Virtual (RV) em ambientes construido vém crescendo
em pesquisas no campo da arquitetura, engenharia, construcéo e afins,
para auxiliar em questdes como planejamento, projeto, seguranca e
treinamento de operacdes de risco, entre outros.

E importante mencionar caracteristicas que diferem a animagao comercial
da animacdo desenvolvida com o enfoque educacional. Lowe et al.
(2008), afirmam ser a animacdo constituida de formas ou elementos que
se modificam em relacdo ao tempo de maneira sequencial e continua.

Barbosa Janior (2005) descreve a animagao como a arte que depende da
tecnologia e assim, se apoiam em recursos de sintaxe visual, assim como
0 desenho e a pintura, mas que agrega elementos audiovisuais e, por isso,
se torna uma arte multimidia que tem a capacidade de contar histdrias e
transmitir informacoes.

Gondim, Nunes e Gongalves (2011) afirmam que o uso da animacdo
estimula processos cognitivos, como percepgao, memdria, linguagem,
pensamento e outros. Produz um ambiente ludico para o desenvolvimento
da aula e também permite a modelagem de eventos reais que evoluem
temporalmente em conceitos abstratos.

Para Clark e Lyons (2010), cada &rea enxerga a animagdo de uma
perspectiva diferente o que resulta em um conjunto de conhecimentos
diversos requeridos para a sua concepgao.

Mayer (2007) apresenta a TCAM (Teoria Cognitiva do Aprendizado em
Multimidia) que prevé o aprendizado através da multimidia, que da
instrucdes de construgdo de animagbes com base na questdo cognitiva e
perceptual da informag&o. Clark e Lyons (2010) também abordam fatores



cognitivos, perceptivos, visuais e acrescentam uma andlise da natureza
dos contetidos a serem transformados em animacao.

Filatro (2008) afirma que a animagéo pode ser pensada como um objeto
de aprendizagem, que necessita de uma série de acGes contextualizadas
para tal produgdo e foca na questdo do aprendizado significativo e
contextualizado.

Alves (2017) contribui com a discussdo, ao afirmar que a animagéo se
tornou um objeto complexo exigindo diferentes saberes e abarcando
contextos variados. Assim, segundo a autora, um profissional ou até
mesmo uma sé area de conhecimento nao é capaz de controlar todos os
esferas que este material tem potencial para atingir.

2.1.2  Aplicativo — conceito e defini¢bes

Com os avangos tecnolégicos e a popularizacdo da internet, observou-se
um crescimento consideravel no nimero de dispositivos e softwares,
criados ou adaptados pensando no contexto objeto de aprendizagem.
Cruz e Rodrigues (2015) afirmam que isso se deu por suas caracteristicas,
se tornaram ferramentas eficazes para essa funcgéo.

Desde 2013, tem-se percebido um aumento no desenvolvimento de
aplicativos. Querino Filho (2013) afirma que isso ocorreu pela facilidade
gue gerou a adogdo do software Java como linguagem de programacao.
O autor, reforca seu argumento afirmando que os avancos do sistema
operacional Android, ponto que culminou para uma nova geracdo de
telefones celulares, os smartphones, langados comercialmente em 2008,
0 uso e desenvolvimento de aplicativos, deixou de ser, gradativamente
uma realidade distante da maioria de usuarios de celulares. Isso se deu,
pela qualidade do sistema e filosofia aberta que o possibilitou ser
compativel a diversos aparelhos. E valido lembrar que o iOS, sistema
operacional do iPhone e do iPad, ndo pode ser usado em outros aparelhos
que ndo sejam os produzidos pela Apple.

Os aplicativos (APP) sdo softwares desenvolvidos em plataformas
especificas que tém por objetivo auxiliar o usuario a executar uma
determinada tarefa. H& aqueles cuja a principal fun¢éo € o entretenimento,
mas a crescente utilizacdo fez surgir aplicativos com outras abordagens,
entre elas a de finalidade educativa.

O aplicativo também pode ser considerado um objeto de aprendizagem,
basta que seja desenvolvido para este fim. Moreira e Conforto (2011)
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defendem a ideia de que os objetos de aprendizagem congquistam um
espaco cada vez mais significativo, por conferirem ao processo de
ensino/aprendizado um carater mais interativo, dindmico e flexivel.

Duarte Filho e Barbosa (2012) ao discutirem objetos de aprendizagem,
afirmam que estes devem seguir requisitos e caracteristicas relevantes
para serem melhor utilizado pelos seus usuarios. Os autores afirmam que
devem seguir, entre outros, ao requisito da funcionalidade, jA que
ambiente de aprendizagem mével devem prover fungdes que atendam as
necessidades esperadas. Afirmam ainda que 0s requisitos
educacionais/pedagogicos devem ser seguidos a fim de facilitar e apoiar
atividades de ensino, relacionados a interatividade, motivacdo e
adaptacdes ao contexto dos aprendizes.

Silva et al. (2011) afirmam que o objeto de aprendizagem tem por meta
primordial permitir que professores e pesquisadores construam produtos
educativos, relativamente pequenos, que possam ser usados em diferentes
contextos de aprendizagem.

Padovani et al. (2017) chama a atencdo para a crescente demanda na
utilizacdo de aplicativos como objetos de aprendizagem, assim €
importante se pensar na intera¢cdo do mesmo com 0 Seu USUario.

Neste contexto, Kiljander (2004) analisa um modelo para interagGes entre
usuarios e interfaces de telefones celulares. Para o autor, a logica de
organizacdo do modelo que atenda uma interacdo satisfatoria entre
usuario e o telefone celular pode ser dividida em 4 fases apds observar as
atividades cognitivas na interagdo usuario-sistema. S&o elas: percepcao,
navegacdo, execuc¢do e confirmagdo. O autor se justifica afirmando que
inicialmente, os usuérios identificam os elementos, como icones ou
revisam a tela principal, em seguida, experimentam uma estrutura de
menus para buscar determinada informacao, entdo, seguem determinados
caminhos para efetuar a tarefa desejada ou uma simples navegagdo. Apos
realizar a tarefa, os usuérios verificam se esta foi concluida como
planejado, para que possa iniciar outra atividade.

Anjos e Gontijo (2015), apresentam uma lista de aspectos que devem ser
considerados para melhorar a usabilidade e acessibilidade de interfaces
em dispositivos de interacdo mdvel. Os autores alertam que apesar das
especificacdes atenderem todos os publicos, o estudo visa facilitar mais
especificamente a interacdo do publico idoso com celulares. Segundo os
autores, no que se refere a logica de organizacdo, recomendam 4
principios para interfaces voltadas ao publico idoso: perceptivel,



operavel, compreensivel e robusto. De forma geral, tais principios pregam
gue alguns aspectos em especial, precisam ser considerados, entre outros,
tamanho do texto, cor e contraste, icones, atalhos, nome das fungdes,
instrucdes e assisténcia de entrada.

Feijo et al. (2013) apresentam premissas basicas que devem ser
consideradas no momento de desenvolver uma interface para
smartphones: a) 0 aumento da interacdo homem maquina; b) a juncéo da
mobilidade e a colaboracéo através do design para 0s questionamentos
atuais; ¢) as interfaces devem ser desenhadas com o principio da
mobilidade; e d) a maneira como o usuério encontra ou compartilha as
informac0es dentro da interface.

Os autores acreditam que o design visual e do design de navegacdo, sdo
fundamentais para criar experiéncia positiva para 0 usuario na interface
com os smartphone. Neste contexto, algumas recomendacfes podem ser
consideradas quanto a configuracdo do design visual e de navegacao.

A ordem e arranjo aos elementos visuais podem se dar com o uso da grid,
traduzidas como uma malha construida com o intuito de criar divisGes
horizontais e verticais no espa¢o. Essas podem auxiliar a uma melhor
composicio e coesdo no layout (FEIJO ET AL., 2013).

Cullen (2005) ao mencionar as grids, afirma ndo existir regras para o
posicionamento, apenas recomendacdes, ressalta que é preciso estar de
acordo com a necessidade do projeto. Feijo et al., (2013) afirmam que os
smartphones e principalmente para o iPhone 4S, é sensato considerar que
0 posicionamento deve ajustar-se tanto na visualiza¢do vertical, quanto
na horizontal, afim de ndo perder a qualidade e também facilita a
navegacdo do usuario no aplicativo.

Os autores destacam o alinhamento como outro fator importante, ja que
em uma hipermidia, pequenas distancias causam grandes diferencas na
tela. Reforgam o seu argumento afirmando que, o alinhamento deve ser
pensado tanto na horizontal quanto na vertical e que tudo na interface
deve ser visualmente harménica, oferecendo assim uma relagdo entre si,
uma qualidade visual.

Farina (2000) aponta a cor, como um elemento de importante apelo visual
e ressalta que em qualquer projeto de design, deve ser utilizada
corretamente. A autora chama a atencdo para a sua utilizacdo das cores
em hipermidias, ja que estas precisam ser estudadas com cautela, pois
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possuem diferentes efeitos e podem influenciar as atitudes e emo¢es das
pessoas

22 CONCEPCAO PEDAGOGICA E O PROCESSO DE
APRENDIZADO

Como vem sendo discutido, as tecnologias e 0s avancos cientificos
ampliaram as possibilidades para a utilizacdo de novos recursos e
contextos para a sala de aula. Este processo é vantajoso, pois cria
possibilidades para auxiliar o ensino/aprendizado, no entanto, 0 aumento
acelerado da demanda pode levar a uma concepgdo sem embasamento,
por isso a necessidade de planejamento/estudo para o desenvolvimento de
produtos com este enfoque.

Mayer (2007) afirma que a psicologia cognitiva busca aumentar a eficacia
e a eficiéncia das animagdes no aprendizado. Clark e Lyons (2010)
concorda com o autor e complementam afirmando que o desenvolvimento
de animagdes vinculado aos conhecimentos de fatores psicoldgicos,
cognitivos, sociais e culturais acerca do aprendiz e de suas formas de
aprendizado é a chave do sucesso.

Lowe e Schnotz (2008) acreditam que a animag&o com foco educacional,
facilita a aprendizagem, entre outros aspectos, por diminuir a carga
cognitiva empregada para seu entendimento, ja que normalmente a
prioridade é direcionar a cena de acordo com o contelido programatico,
dispsnsando efeitos que ndo agregam ao entendimento da mensagem
final.

A Teoria Cognitiva de Aprendizado em Multimidia Mayer (1997; 2005)
foi formulada a partir estudos anteriores da psicologia cognitiva buscando
estruturar animagfes para atingir o espectador e potencializar o
entendimento e o aprendizado, para a eficiéncia e eficicia da
aprendizagem. Alves (2017) revisa e apresenta os fundamentos, em trés
postulados basicos do processamento cognitivo humano: (1) as
informac®es visuais e sonoras sdo processadas em canais diferentes; (2)
cada canal possui uma capacidade de processamento limitada por
questdes individuais de percepcéo; e, por fim, (3) o processamento da
informacdo nesses ambos canais promove modelos mentais mais
préximos da realidade.



Contribuindo para a discussao, Fontoura (2002) afirma que uma série de
novas competéncias devem ser desenvolvidas pelas escolas, a fim de
adequéa-las aos avangos no campo da psicologia cognitiva, entre outros.
Completa a afirmacéo ao reforcar que tais competéncias modificaram
formas de ensino e revelaram a necessidade de novos suportes e recursos
auxiliares ao aprendizado.

Outro ponto importante a ser enfatizado é a questdo da competéncia, ja
que o0 aumento do namero de recursos utilizados para o
ensino/aprendizado pode deixar de focar, no momento da sua concepgéo,
no publico alvo e no objetivo que se deseja atingir, com o material
disponibilizado.

Perrenould (2000) relaciona a competéncia aos recursos cognitivos.
Segundo ele, competéncia pode se traduzida como a faculdade de
mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades,
informac0es, dentre outros) para solucionar uma série de situacoes.

Cardoso (2006) afirma que o termo competéncia, abrangem varias
dimensdes, sendo possivel detectar algumas convergéncias. Para o autor,
a competéncia ndo existe por si, mas manifesta-se em agdes. O autor
também afirma que a competéncia é apresentada como uma constatacao
de performance, de cumprimento de resultados ou de resolucdo de
problemas. Enfatiza as diferencas em termos de definicdo, todas se
referem a intersecdo entre conhecimentos, compreensao e habilidades que
se medem em termos de desempenho ou capacidade comprovada de
realizar um trabalho.

Ruas (2001) quando descreve a composicdo da competéncia, afirma que
esta possui trés recursos, 0s conhecimentos (saber), as habilidades (saber-
fazer) e as atitudes (saber-ser).

Quando se discute o ensino/aprendizado, uma diversidade de conceitos e
correntes surgem para amparar o conhecimento. Paulo Freire (1996) em
seu livro Pedagogia da Autonomia, afirma que ndo existiria 0 ensinar,
mas, sim, 0 aprender e completa enfatizando a necessidade do educador
criar situagdes de aprendizado adotando o papel de mediador no processo.

O estudo da semidtica se faz relevante ao passo que procura entender
como se procede a constitui¢do de fendbmenos de producéo de significacao
e sentido. Sieckenius de Souza (2005), descreve a semittica como o
estudo dos signos, dos processos de significagcdo e de como signos e
significacdo participam do processo de comunicacao.
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Ainda que seja relevante a discussédo iniciada acima, esta ndo sera o foco
da pesquisa. A seguir sdo apresentados os estudos sobre 0S processos
psicolégicos basicos e 0 comportamento humano, a fim de contribuir para
a compreensdo do processo de ensino/aprendizado.

2.2.1  Processos Psicoldgicos Béasicos e 0 Comportamento Humano

A psicologia pode ser descrita como uma ciéncia que estuda o
comportamento dos seres vivos (humano e animal) e os processos e
fendmenos psicoldgicos que os viabilizam. Fiorelli (2004) afirma ser o
objetivo da psicologia: descrever, explicar, predizer e modificar o
comportamento humano.

Vygotsky (2001) acredita ainda que, o conteddo mental resulta da
interacdo entre o sujeito e o ambiente. Luz Filho (2015) descreve o0s
Processos Psicoldgicos Basicos como aquilo que se efetiva por uma
sucessdo de estados para que o individuo se encontre em equilibrio.

Segundo Comar (2010), as funcbes derivam tanto das interacdes de
processos inatos quanto de processos adquiridos, junto a relagdes do
individuo de experiéncia e vivéncia com o meio. Apesar das distingdes
desses processos, a autora acredita que é por meio de sua relacdo e
influéncia que se pode compreender a dindmica da mente, pois eles
interagem e até dependem de outros processos.

Assim, podem-se citar os Processos Psicoldgicos Basicos mais comuns;
aprendizagem, memoria, atencdo, percepcdo, sensacdo, emogao,
motivacao, pensamento e linguagem.

O behavorismo revela que o aprendizado se d& pela mudanca de
comportamento pelo treino ou experiéncia. Segundo Piaget (2013) a
aprendizagem se torna solidaria a evolucdo intelectual da crianca pela
experiéncia. Paulo Freire (1996) afirma que ensino e aprendizagem séo
um mesmo ato, assim quem forma, forma, se forma e reforma.

A memdria pode ser definida como a capacidade que permite a
codificagdo, o armazenamento e a recuperagdo de dados. Para Vygotsky
(2001) a meméria é uma funcéo psicoldgica superior.

Rubinstein (1973 apud DUARTE, 1996), afirma que a atencdo esta
relacionada com as aspiragdes e 0s desejos da personalidade, com sua
orientacdo geral, mas também com os objetivos que esta se propde. A
aptiddao do ser humano para se propor objetivos e tarefas € outra das



premissas essenciais da atencdo. Ela condiciona a passagem da aten¢do
involuntaria a voluntaria.

Para Bondezan (2006), a percepcdo humana ndo é inata, pois surge de
forma instintiva. Vygotsky (2001) reforca que gracas a mediagdo das
pessoas com as quais convive, as explicacbes e orientagfes que recebe, a
criancga vai internalizando a linguagem, o conhecimento de geragdes nela
contido, dos quais se formam suas capacidades intelectivas, seus
sentimentos, seu conhecimento pessoal.

Em seus estudos em arte, psicologia e educacdo, Vygotsky (2001)
enfatiza as relagdes existentes entre palavra e emocdo. Afirma que as
mesmas palavras, porém pronunciadas com sentimento, agem sobre nés
de modo diferente daquelas pronunciadas sem vida.

Para Vygotsky (2001) cognigdo tem origem na motivacdo, mas segundo
0 autor ela ndo brota espontaneamente, como se existissem algumas
criangas com vontade e outras naturalmente motivadas. O autor
acrescenta que o pensamento é um reflexo inibido do seu elemento motor.
Ja a linguagem ndo é apenas uma expressao do conhecimento adquirido
pela crianca. Existe uma inter-relacdo fundamental entre pensamento e
linguagem, um proporcionando recursos ao outro. Assim, a linguagem
tem um papel essencial na formagdo do pensamento e do carater do
individuo.

Apoiada na discussdo acima, o item a seguir descreve o desenvolvimento
de animacdo educacional apdés entender o contexto do ambiente
multimidia e o conceito de objetos de aprendizagem.

23 DESENVOLVIMENTO DE ANIMACAO EDUCACIONAL

Pesquisas apontam as animagfes educacionais como auxiliares ao ensino.
Assim como as imagens estaticas, elas agregam conteldos visuais e
interfaces com as vantagens de configuracdo do tempo e do movimento e
ainda se mostram atrativas, além de possuirem elementos diversificados,
como a linguagem sonora, visual e verbal que podem ser configuradas
(LOWE, SCHNOTZ, 2008; AINSWORTH, 2008).

O aprendizado depende da percepcédo, da compreensdo da interface e da
informacgdo, assim como de fatores cognitivos, sociais e culturais.
Busarello et al. (2013) contribui com a discussdo ao chamar a atencao
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para a compreensao das midias como fonte de conhecimento, também
como objeto de estudo e forma de expressdo para qualificar a educacao,
a partir de uma perspectiva critica, criativa e responsavel.

Ainda quanto a necessidade de se pensar no desenvolvimento da midia,
mais precisamente da animacao, foco desta pesquisa, Alves e Battaiolla
(2014) revelam que mesmo em face do exposto, ao enfocar o conteldo
desenvolvido para este fim, muitas vezes esses objetos se esquecem da
recepcdo, interpretacdo, interacdo e assimilacdo deste contelido pelos
aprendizes, ou seja, ndo levam em consideracdo que este projeto pode ser
pensado com base nos de estudos em design da informacao.

A partir da discussdo iniciada, o item que se segue aborda os ambientes
multimidia e a importancia da sua compreensdo para o desenvolvimento
da animagéo.

2.3.1 Ambiente multimidia - contribuicao

Busarello e Ulbricht (2014) afirmam que o consumo atual das midias na
sociedade do conhecimento é representativo, significativo e justificavel
pelo surgimento de multiplataformas midiaticas que vém sendo pensadas,
repensadas e inseridas em diferentes cenarios, entre 0s quais 0
educacional se destaca. Neste contexto apresentado, a EaD ganha
destaque, por se adequar as caracteristicas almejadas para comportar as
tendéncias atuais para a educacéo.

Segundo os estudos de Portugal (2014) para o desenvolvimento de um
material didatico hipermidiatico intitulado Design, Educagdo e
Tecnologia, é importante se ater hd algumas questdes para o
desenvolvimento de projetos similares. A autora aponta quatro temas e
subtemas para orientacBes de projeto hipermidia educacional, sdo eles:
design da informagdo, design de interacdo, conceitos didaticos e design
de hipermidia.

E importante conceituar também o termo hipermidia, visto que este
aparece com frequéncia na pesquisa analisada. Gosciola (2004) afirma ser
“o conjunto de meios que permite acesso simultidneo a textos, imagens e
sons de modo interativo e ndo linear, possibilitando fazer links entre
elementos de midia, controlar a propria navegacao e, até extrair textos,
imagens e sons cuja sequéncia constituirA uma versdo pessoal
desenvolvida pelo usuario”.



Para Portugal (2014), a multimidia é uma ferramenta capaz de explorar
o0s sentidos de visdo, audicdo e tato, 0 que possibilita a apresentacdo de
informacdes de maneira eficaz e significativa. Acrescenta que “diante
desse contexto, sugere-se maior atencdo aos estudos que constataram que
as pessoas se lembram de 15% do que escutam, 25% do que veem e 60%
daquilo com o que interagem”.

Assim, a Figura 2, abaixo apresenta a representacdo dos elementos que
compdem um ambiente de hipermidia.
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VIDEO

TEXTO IMAGEM
HIPERLINK

AUDIO

N\ /

Figura 2: Representacao dos elementos que compdem um ambiente
de hipermidia
Fonte — Adaptado de Portugal (2014)

Portugal (2013) afirma que, considerando os aspectos educacionais o
video é uma midia que pode potencializar o ensino pela sua caracteristica
intrinseca de atrair, prender a atencdo e transmitir impressdes. Completa
0 raciocinio ao assegurar que esse é excepcionalmente adequado para o
ensino de aptiddes interpessoais, pela capacidade de mostrar as pessoas
em interacdo.

Moore e Kearsley (2007) afirmam que o video consegue mostrar a
sequéncia das agdes envolvidas, podendo explorar closes, movimento
lento ou acelerado e perspectivas diversificadas.

A compreensdo do design de hipermidia, se fazem relevantes neste
momento, pela proximidade com o tema abordado, desenvolvimento de
animacdo educacional para os trabalhadores da construcdo. Alcoforado e
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Padilha (2011) contribuem com o pensamento, acreditando na
semelhanca entre o processo de construcdo de animagao e o processo de
elaboracdo de filmes/videos. Ainda que ndo seja algo fechado, diversos
autores concordam que ele possui as seguintes fases: (1) pré-producéo,

(2) produgéo e (3) pés-produgdo, conforme Figura 3, abaixo.
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Figura 3: Processo de elaboracgéo de filmes
Fonte : adaptado de Alcoforado e Padilha (PORTUGAL, 2013)

Assim, a revisdo da literatura apresenta pontos semelhantes entre a
confeccdo de video e animacdo. Contribuindo com esta discussdo, Alves
e Battaiola (2011), afirmam que conhecer modelos de sintaxe pode
auxiliar na construgdo da informacdo animada, assim como agregar
valores ja utilizados no meio estatico. Para os autores, essas premissas
ndo funcionam exatamente como um método, mas como um modelo
composto de pontos de reflexdo que auxiliam o design da animacdo, tanto
na analise como ao longo do seu processo de aprimoramento, apontando
formas adequadas de se realizar esse design.



Alcoforado e Padilha (2011) ao se referirem aos aspectos educacionais da
animacdo, afirmam existe uma infinidade de técnicas que podem ser
usadas na sala de aula com alunos, mas é importante observar que nem
todos possuem conhecimento necessario para a utilizacao desses recursos.
Assim, é recomendado que sejam utilizadas técnicas mais simples, que
ndo necessitem do uso de recursos tecnoldgicos avangados, ja que o
objetivo maior ndo é a tecnologia em si, mas a sua utilizacdo como
elemento facilitador de ensino/aprendizagem.

Alves (2012) esclarece que a producdo de animagfes comerciais conta
com profissionais especializados para cada aspecto da producdo
(narrativa, roteiro, ilustracdo, animacdo), no entanto, este fato nem
sempre acontece com as equipes de desenvolvimento das animagdes
educacionais.

A autora alerta que em muitos casos, na concepcdo de animacOes
educacionais, as decisbes sdo focadas na exposicdo do conteldo,
fundamentadas nos conhecimentos subjetivos e na experiéncia do autor
responsavel pelo projeto (animador, professor ou da equipe de animagdo
e edicdo). Desta forma, o processo se torna variavel e dependente dos
repertorios dos desenvolvedores, sendo que esses nem sempre S0
capacitados para tal.

Barbosa Janior (2005) aponta, resumidamente, quatro fases para a
geracdo de animagdes comerciais:1) concepcdo e desenvolvimento; 2)
pré-producdo; 3) produgdo e 4) pds-producdo. A primeira e a segunda fase
do processo caracterizam-se pelo desenvolvimento da histéria que sera
contada. Assim, a histdria, os requisitos, os objetivos, e as escolhas
graficas s8o definidos, nesse momento. A terceira e quarta s&o
responsaveis pela execucdo das decisdes planejadas, a producao.

E importante mencionar que esta pesquisa tem foco na primeira fase do
processo de produgdo da animacgao. Esta fase é responsavel pelas decisdes
que norteardo todo o resto do processo. Assim é importante o estudo dos
elementos do roteiro para o processo de concepgao.

Clark e Lyons (2011) acreditam que, o aprendizado ocorre quando o novo
contelldo recebido é processado pela memoéria de trabalho e
posteriormente integrado a meméria de longa duracdo do aprendiz.

Alves (2017) enfatiza a importancia da organizacdo da informacédo e
também do uso das estruturas narrativas, para o aprendizado. A autora
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completa o argumento afirmando que no aprendizado o uso da narrativa
pode auxiliar a memorizacéo e a empatia com o conteldo ministrado.

A narrativa descreve estruturas de construgdo que a caracterizam e que
podem auxiliar aos desenvolvedores no seu processo de concepcdo. Os
estudos relacionados & andlise do discurso ou da narrativa, foram
fundamentados por diversos pesquisadores que geraram contribuicBes
significativas para a area, 0s autores pesquisaram elementos e formas
similares ou categorias de elementos e formas que sdo encontradas nas
narrativas.

Alves (2017) realiza na sua revisdo a selecdo de elementos do roteiro,
comumente encontradas em pesquisas correlacionadas. Sao estes: tema,
assunto, mensagem, espago, tempo, acdo, estrutura, personagem, cena,
coesdo e narrador. A Tabela 1, abaixo, apresenta os elementos apontados
pelos seguintes autores: Gancho (2002), Field (2001), Comparato (1995),
Maciel (2003), Seger (2007), Mckee (2006) e Vogler (2006).

Elementos Definicéo Autores
Tema Ideia em torno do Gancho(2002); Maciel
gual se escreve a (2003);Seger (2007);
historia Mckee (2006)
Assunto Concretizagdo do Gancho(2002); Field
tema (2001);
Comparato(1995)
Mensagem Pensamento ou Gancho(2002);

conclusdo que se
pode tirar da historia

Espaco Determinacédo do Gancho(2002)
lugar e do ambiente
da historia
Tempo Epoca do Gancho(2002);
acontecimento Comparato (1995)
Acdo Estrutura dos Field (2001);
acontecimentos e Comparato (1995)

eventos que formardo
as cenas




Estrutura Conjunto de formas Gancho(2002);
ou elementos que Field (2001);
compdem o roteiro Maciel (2003);
Seger (2007);
Mckee (2006)
Personagem Seres atuantes ou ndo Gancho(2002);
presentes na historia, Field (2001);
ndo necessariamente Comparato (1995)
humanos. Maciel (2003);
Seger (2007);
Mckee (2006)
Cena Um evento da histéria Field (2001);
que apresenta a agdo Maciel (2003);
com o conflito Seger (2007);
Mckee (2006)
Coeséo Forma de escrita e Seger (2007)
elementos que tornam
a narrativa atraente
Narrador Personagem ou ser Gancho(2002)
que conta a histéria

Tabela 1: Elementos da narrativa
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

A autora reorganiza em sua pesquisa 0s elementos apresentados em
guatro mddulos, sendo o primeiro dedicado a tracar o perfil do publico
alvo. Os outros trés moédulos formam os elementos que contribuem para
0 seu roteiro, sdo eles: construcdo da narrativa, estruturagdo dos
elementos para a construcdo da narrativa e estilo dos elementos para a
construcdo da narrativa, conforme ilustra a Figura 4.
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Figura 4: Estrutura do roteiro
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

Alves (2017) chama atencdo quanto ao modelo linear corrente proposto
para a construgdo das animagdes ja que esse se limita a concepgéo da
informacdo como uma constru¢do meramente técnica ou, entdo, como
uma construcdo ludica e até infantil ndo direcionada as expectativas do
publico alvo. No entanto, a autora afirma, que isso vai depender de quem
e de como a animacgéo é conduzida.

O modelo proposto por Alves (2017) buscou utilizar o design
participativo, o colaborativo e o centrado no ser humano como base para
a concepcdo de animagdes educacionais, caracterizado por uma visdo
sisttmica e integrada do problema e do design educacional em que o
objetivo maior sempre serd o aprendizado do aluno.

A autora enfatiza que, neste contexto, o designer concebe a animagao
educacional ndo somente pelo angulo da produgdo da animacao
comercial, mas compreende sua atividade como algo relevante cultural e
socialmente, o que envolve ética para sua concepg&o.

Neste mesmo contexto, se faz relevante o entendimento de processos que
conduzam ao desenvolvimento de produtos com fins educativos. O item
a seguir, conceitua o processo de design instrucional.



2.3.2 O Processo de Design Instrucional

O processo de design instrucional mais largamente aceito é o ISD
(Instrucional System Design ou design de sistemas instrucionais). De
acordo com Filatro (2008) tal sistema trabalha a partir da divisdo do
design instrucional em pequenas fases: analise, design, desenvolvimento,
implementacdo e avaliacdo, conforme apresenta a Figura 5, abaixo.
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Figura 5: Matriz de Design Instrucional
Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

A autora afirma que tal divisdo apresentada é também conhecida como
modelo Addie (abreviatura em inglés para analysis, design, development,
implementation e evaluation). E importante notar que no modelo classico,
separa-se a concepc¢do da fase de execugdo, complementa a autora.

Considerando haver contextos diferenciados para se trabalhar, €
importante notar que o modelo de design instrucional também varia para
atingir diferentes realidades educacionais. Pode-se encontrar na literatura,
trés tipos diferentes de design instrucional: fixo, aberto e contextualizado.

Filatro (2008) descreve o fixo como aquele que separa claramente as fases
de concepcao (design) e execucdo (implementagdo). A elaboragdo e a
distribuicéo de produtos fechados, tais como objetos de aprendizagem e
recursos digitais, podem ser citados como exemplo desse modelo. O
design aberto é descrito pela autora como um processo mais artesanal e
organico, onde o processo de aprendizagem é mais privilegiado do que os
produtos, em si, podendo ser aprimorado durante a acdo educacional. Ja
0 design contextualizado, procura identificar as necessidades de
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mudancas apontadas pelos participantes durante a execucgdo e por fim, é
possivel considerar a personalizagdo e a flexibilidade da proposta inicial.

Para a compreensdo do design instrucional, se faz importante destacar que
além de um processo, ele também é uma teoria, pois esta voltado a
pesquisa e a teorizagdo das estratégias instrucionais (FILATRO, 2008).

Filatro (2008) ressalta que o tema estudado se fundamenta em diferentes
campos do conhecimento, sdo estes: ciéncias humanas, ciéncias da
informac&o e ciéncias da administracdo, conforme Figura 6, a seguir:

CIENCIAS DA INFORMACAO
- COMUNICACOES

- MIDIAS AUDIOVISUAIS

- GESTAO DA INFORMAGAO

- CIENCIA DA COMPUTAGAQ

CIENCIAS DA
INFORMAGAO

CIENCIAS DA ADMINISTRACAO
- ABORDAGEM SISTEMICA
- GESTAO DE PROJETOS

" "
DESIG? - ENGENHARIA DE PRODUGAO

INSTRUCIONAL

CIENCIAS DA

ADMINISTRAGAO CIENCIAS HUMANAS

- PSICOLOGIA DO CONHECIMENTO

- PSICOLOGIA DO DESENVOLVIMENTO
HUMANO

- PSICOLOGIA SOCIAL

- PSICOLOGIA COGNITIVA

Figura 6: Matriz de Design Instrucional
Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

Silva e Spanhol(2014) contribuem com a discussdo ao concordar que se
trata de um campo do saber que converge para diferentes areas do
conhecimento. No entanto, identificam as trés grandes areas como:
ciéncias humanas, onde atuam principalmente a psicologia e a educacéo;
ciéncias sociais aplicadas, abrangendo a administracdo e a comunicagdo
e a multidisciplinar, voltada em especial a area interdisciplinar.

Ao se analisar o contexto, Filatro (2008) o descreve como uma situacao
didatica bem delimitada, restrita ao periodo em que a aprendizagem é
executada. Assim, a autora aponta trés procedimentos necessarios para a
compreensdo do contexto: planejamento da analise contextual, que
consiste na identificacdo do problema de aprendizagem e no apontamento
dos métodos e técnicas mais adequados; coleta e andlise de dados que
implica em reunir e examinar aspectos fisicos, sociais, cognitivos e
afetivo do contexto especifico e o relatério de analise que aponta a



necessidade de aprendizagem, a caracterizacdo dos alunos, o
levantamento de restricGes e o0 encaminhamento a solugdes.

Quanto aos objetivos de aprendizagem desejados, estes devem ser
levantados na fase inicial do design instrucional. Filatro(2008) orienta a
utilizacdo de uma matriz que pode ser usada como material de dire¢do da
equipe e desenvolvimento instrucional, além de poder ser apresentada
como mapa do curso. Na visdo simplificada, a matriz contém: objetivos,
papéis, atividades, contetdos, ferramentas, ambiente e avaliacdo e estes
podem ser descritos durante as diferentes fases de desenvolvimento do
modelo (Tabela 2).
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Tabela 2: Matriz de Design Instrucional
Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

Ainda se tratando do processo de aprendizagem, é importante conhecer
as taxonomias ou esquemas que organizam o conhecimento de forma
hierarquica para a definicao de objetivos de aprendizagem (ver Tabela 3).
Dentro da literatura, segundo Filatro (2008) a mais conhecida € a
taxonomia de Bloom, que aborda trés dominios de aprendizagem: afetivo,
psicomotor e cognitivo.
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HABILIDADES COGNITIVAS

SUPERIORES

HIERARQUIA
DE
COMPETENCIAS

DESCRICAO

VALORES
RELACIONADOS

AVALIACAO

SINTESE/
CRIACAO

ANALISE

APLICACAO

COMPREENSAO

MEMORIZACAO

Tabela 3: Hierarquia de competéncias do dominio cognitivo
Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

O dominio afetivo demonstra 0 modo de lidar emocionalmente n&do
somente com sentimentos, como também com valores, entusiasmos,
motivagdo e atitude. O dominio psicomotor aborda a movimentacdo
fisica, da coordenagdo e do uso de habilidades motoras. O dominio
cognitivo enfatiza a recuperagdo do conhecimento e do desenvolvimento
de habilidades intelectuais, sendo o mais trabalhado nas ac6es
educacionais.




CAPITULO 3

O Programa Brasileiro de Qualidade e Produtividade do
Habitat - PBQP-H (2008), j& havia afirmado o relevante
papel social da construcdo civil na sociedade, entre
outros aspectos, pela geracdo de empregos. A literatura
revisada, confirma o argumento exposto. Assim, o
capitulo a seguir, contextualiza a construcao civil e a
capacitacdo, apresenta termos que por vez sdo utilizados
de forma similares, como: capacitagdo, treinamento e
qualificacdo. A discussdo se abre para 0S recursos
didaticos j&  utilizados no  processo  de
ensino/aprendizagem e descreve o publico alvo e o papel
da andragogia na educacdo de adultos. Por fim, a
discussdo se encerra apresentando a filosofia de gestdo
que serve de base conceitual para o desenvolvimento do
objetivo proposto, a animagao educacional voltada para
os trabalhadores da construgéo.




60

3 CONSIDERACOES SOBRE A CONSTRUCAO CIVIL E O
CONTEXTO ENSINO/APRENDIZADO

Cardoso (2006) descreve o setor da construcdo civil como diferente das
demais industrias em varios aspectos, apontando para suas peculiaridades
que refletem seu dinamismo e complexidade. Chama a atengédo para 0s
graves problemas que se referem as condigdes de trabalho dos operarios,
elegendo trés principais: a alta rotatividade dos recursos humanos, o
despreparo profissional e o alto indice de acidentes de trabalho.

Para uma melhor compreensdo do estado da arte, os itens a seguir
contextualizam o setor da construgdo civil e os desdobramentos quanto a
capacitagdo da mdao de obra.

3.1 A CONSTRUGAO CIVIL E A CAPACITACAO

Segundo o IPEA (2006), quanto maior for a qualidade do capital humano,
mais produtivo serd o capital. O argumento acima se completa ao
descrever que a qualidade do capital é medida pela intensidade de
capacitacdo ou treinamento técnico-cientifico que o trabalhador adquire
ao longo de sua vida. Assim, por vez, o termo capacitacao, treinamento e
qualificacdo, sdo usados na literatura, em alguns casos como sindénimos.

Chiavenato (2010) contribui para a discussdo ao diferenciar treinamento
e desenvolvimento de pessoas. Segundo ele, embora os seus métodos
sejam similares para atingir a aprendizagem, a sua perspectiva ¢ diferente.
Enquanto que o treinamento € orientado para o presente, focando no cargo
atual e nas melhorias para as habilidades e competéncias necessarias para
a funcdo desempenhada, o desenvolvimento de pessoas visa 0s cargos a
serem ocupados no futuro, em novas habilidades e competéncias a serem
requeridas.

Manfredi (1998), afirma que o termo capacitacdo, qualificacdo e
formacdo profissional, estdo intimamente associados a competéncia.
ABRAMAT (2007), concorda com o argumento da autora, mas chama a
atencdo para a necessidade de se definir as competéncias que os
trabalhadores devem possuir para realizar suas atividades, de acordo com
as exigéncias do mercado de trabalho.



A NBR ISO/IEC 17024 (ABNT, 2004), afirma estar o conceito de
competéncia vinculado a capacidade de demonstrar com atos/atitudes e
certificacdo, de que é capaz de aplicar conhecimentos e ou habilidades e
atributos pessoais, onde for pertinente.

De forma abrangente, o termo competéncia (profissional) é definido como
“o desenvolvimento e mobilizagdo de conhecimentos e habilidades:
educacional, técnica, econdmica, social, politica, ética, cultural e
ambiental, considerando-se relagdes pessoais e interpessoais”
(ABRAMAT, 2007).

No Brasil, a busca por competitividade leva desde a introdugdo de novas
tecnologias gerenciais até a mudanca comportamental do mercado
consumidor, que se mostra cada vez mais exigente e informado
(FONTANINI; PICCHI, 2007). Neste contexto, a busca pela capacitacdo
tem crescido, levando ao crescimento de programas profissionalizantes e
também de treinamento no proprio local de trabalho.

Para se alcangar uma compreensdo melhor o cenério da capacitacdo é
importante reconhecer a heranca do Taylorismo na conducdo do trabalho.
Esta tem por base fundamental a fragmentacdo extrema das tarefas, que
separa atividade mental da manual, repercutiu por muito tempo na
maneira de se transmitir o ensinamento e na percepgao do que deveria ser
ensinado. Porém, hoje, tal modelo encontra-se defasado e vem sendo
substituido lentamente por novos modelos de organizag&o.

Para Bogado (2010), as empresas encontram-se em uma etapa de
transicdo, em que se valoriza o trabalho mais qualificado, enriquecido,
autébnomo e polivalente, com o intuito de superar o antigo paradigma
produtivo instalado pelo Taylorismo.

Amaral (2004), reforga 0 argumento acima ao afirmar que a terceira
revolucdo industrial incorpora, crescentemente, caracteristicas flexiveis e
polivalentes. A autora chama a atencdo para a maior participagdo do
trabalhador na conducdo do processo para operar e reprogramar 0S
ajustamentos necessarios nos equipamentos, entre outros, 0 que exige um
nivel de qualificacdo amplo e polivalente dos operérios.

3.1.1 A transferéncia do conhecimento

O termo transferéncia no treinamento tem sido discutido em diferentes
contextos, incluindo educacdo, psicologia e administracdo. Abaixo, sao
apresentados conceitos que buscam definir o tema abordado.
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Broad e Newstrom (1992) definem o conceito de transferéncia no
treinamento como sendo a efetiva e continua aplicacdo de conhecimentos
e habilidades adquiridos no treinamento para o local de trabalho, sendo
estes dentro ou fora deste ambiente.

Kriiger e Heineck (1997) ao retratar o assunto, conceituam treinamento
como um aprimoramento de habilidades e técnicas, tendo em vista a acéo
de se executar uma tarefa. Os autores definem educagdo, como sendo a
transmissdo de conhecimentos e ideias, numa perspectiva focada para a
vida. Em resumo, admitem que o treinamento prepara para 0 cargo, ao
passo que a educagdo prepara para 0 ambiente, seja dentro ou fora do
trabalho.

Taylor (2000), afirma que, a transferéncia de treinamento é entendida
como um processo complexo que envolve multiplas varidveis e sé ocorre
guando o conhecimento e/ou as habilidades anteriores modificam a
maneira em que 0s novos conhecimentos e as habilidades estdo sendo
aprendidos e executados.

Para Lillrank (1995 apud HIROTA, 2001), a transferéncia traduz tanto o
estudo de praticas bem sucedidas como a aprendizagem através da acdo
durante a implementacéo dessas praticas em outros contextos.

Pidd, (2002), revela que a efetiva transferéncia é evidente quando os
conhecimentos, habilidades e costumes, adquiridos no contexto do
treinamento, provocam mudancas de atitude no ambiente de trabalho.
Assim, para se obter respaldo no processo de transferéncia, € necessario
uma andlise detalhada do contexto para que se possa prever as praticas
gue podem ser implementadas. O uso de recursos didaticos deve ser
considerado para auxiliar no alcance dos objetivos propostos.

Segundo ABRAMAT (2007), o conceito de competéncia atribuida aos
trabalhadores é extremamente abrangente, visto que uns ressaltam a
necessidade de se considerar a natureza profissional, enquanto outros
consideram, também, aquelas relacionadas a natureza social e
educacional. Assim, se faz necessario a contextualizacdo do tema sobre
outros enfoques.

3.1.2 Os recursos didaticos utilizados

A compreensdo do uso dos recursos didaticos no processo de capacitacdo
€ um ponto importante para a discussao, ja que o ensino/aprendizado pode
ser facilitado se este for trabalhado em paralelo com o auxilio de um



material didatico coerente com o publico que recebe a informacdo. Assim,
alguns materiais se destacam no cendrio nacional, entre eles, aqueles
produzidos pela iniciativa publica ou em parceria com a privada, visando
auxiliar programas similares ao do Sistema S (SENAI, SEBRAI, SESC,
SINSUSCON), entre outros.

O material a ser utilizado e as técnicas de aprendizagem devem ser
préprias para as caracteristicas da industria analisada, para o seu publico
alvo e, principalmente, para os recursos disponiveis. (MUTTI, 1995;
HOLANDA, 2003).

Para Holanda (2003), cabe ao responsavel pelo treinamento decidir sobre
os procedimentos metodolégicos que orientardo 0 processo de
treinamento. A autora acredita que o responsavel deve escolher os
métodos de treinamento a serem empregados levando em consideracdo
critérios, tais como: tipos de comportamento a serem adquiridos; nimero
de individuos a serem treinados; diferencas individuais entre os treinados;
custos para desenvolver o treinamento e a incorporacéo de principios de
aprendizagem.

E importante mencionar que os recursos didaticos utilizados n&o tém
apresentado modificacdes do longo do tempo. Neste contexto, a pesquisa
apresentada se faz relevante ao propor o desenvolvimento de animagéo
educacional voltada para o publico alvo abordado, os trabalhadores da
construcdo.

32 O PERFIL DO PUBLICO ALVO

A compreensdo do publico alvo é de fundamental relevancia quando se
pretender desenvolver um produto com tal direcionamento. Assim, o
debate de alguns temas, como andragogia, se faz relevante para atingir o
objetivo proposto.

De acordo com dados RAIS/TEM (2014), a faixa etaria do trabalhador da
construgdo civil, concentra-se no intervalo de 25 a 39 anos, o0 que
corresponde a um total de 51,78% do nUmero total de operérios,
representando pouco mais da metade destes trabalhadores, conforme
descrito na Tabela 4, abaixo.
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FAIXA CONSTRUCAO CIVIL SETOR PRODUTIVO
ETARIA | TRABALHADORES % TRABALHADORES %
De 16 a 2.909 0,10 533.916 1,08
17 anos
De 18 a 448.006 14,84 7.715.114 15,56
24 anos
De 25a 668.849 22,15 7.710.854 15,56
29 anos
De30a 894.558 29,63 14.904.533 30,07
39 anos
De 40 a 621.972 20,60 10.626.634 21,44
49 anos
De50a 366.260 12,13 7.551.692 15,23
64 anos
65 anos 16.873 0,56 528.517 1,07
ou mais
Total 3.019.427 100 49.571.260 100

Tabela 4: Faixa etaria na construcao civil e no setor produtivo
Fonte: adaptado de RAIS/ TEM (2014)

As pesquisas RAIS/TEM (2014) comprovam que operéario do setor da
construcado civil, no Brasil, é predominantemente masculino (92,32%),
tem rendimentos mensais na faixa de até dois salarios minimos (74,8%),
apresentam alta a taxa de rotatividade e aproximadamente 50%
permanecem por até dois anos em uma mesma empresa. E importante
ressaltar, que o grau de instrugéo na construcdo civil, ainda é considerado
inferior quando comparado ao setor produtivo, como é apresentado na
Tabela 5, abaixo.




GRAU DE CONSTRUCAO CIVIL SETOR PRODUTIVO
INSTRUGAO | TRABALHADORES % | TRABALHADORES %
Analfabeto 23.599 0,78 156.579 0,32
Até 0 5°Ano 254.283 8,42 1.445.544 2,92
Incompleto
5°Ano 193.804 6,42 1.537.913 3,10
Completo
6° ao 9° Ano 393.530 13,03 3.021.756 6,10
Completo
Fundamental 528.503 17,50 5.359.976 10,81
Completo
Ensino Médio 266.804 8,84 3.653.295 7,37
Incompleto
Ensino Médio 1.138.852 37,72 22.851.703 46,10
Completo
Superior 58.360 1,93 1.869.099 3,77
Incompleto
Superior 159.105 5,27 9.675.645 19,52
Completo
Total 3.019.427 100 49.571.260 100

Tabela 5: Grau de instrucéo na construgéo civil e no setor produtivo
Fonte: adaptado de RAIS/ TEM (2014)

Dados mais recentes RAIS/ TEM (2017) revelam que ao observar o
cenario da construcéo civil é percebido que ndo houve crescimento de
empregos formais neste seguimento. Segundo esses dados, a recessdo dos
Gltimos dois anos reduziu o emprego formal e aumentou 0 emprego
informal ou por conta prépria, a construcdo civil esta inserida neste
contexto. E importante definir os termos apresentados, segundo as
classificacdes trabalhistas adotadas pela PNAD - pesquisa amostral do
IBGE:

- Empregados: pessoa que trabalha para um empregador, geralmente
obrigando-se ao cumprimento de uma jornada de trabalho e recebendo em
contrapartida uma remuneracdo em dinheiro, mercadorias, produtos ou
beneficios, podendo ser subdivididos em duas classificagdes, sdo estas:
1) Formal: trabalhador empregado com carteira assinada e 2) Informal:
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dentre os trabalhadores empregados, sdo aqueles que ndo tem carteira de
trabalho assinada.

- Conta Proépria: trabalhador que explora seu proprio empreendimento,
sozinho ou com s6cio, sem ter empregado e contando, ou ndo, com a ajuda
de trabalhador ndo remunerado.

Os dados apresentados sdo da RAIS, que é a pesquisa censitaria de
emprego formal do Ministério do Trabalho e Emprego (MTE). Segundo
0s Ultimos dados OUT/2017 o emprego formal na construcao recuou mais
gue 5 vezes que a média da economia ao passo que a reducdo do emprego
formal na construgdo vem acompanhado de aumento da informalidade.

Quanto aos parametros apresentados anteriormente (RAIS/ TEM, 2014)
relacionados a faixa etaria e faixa de renda, pode-se afirmar que esses nao
sofreram grandes alteragbes. E observado que 33% dos trabalhadores
encontram-se na faixa de 30 a 49 anos. A Figura 7, abaixo apresenta 0s
trabalhadores da construcdo por faixa etaria.

33%

22%

15% Lk
1%
=i
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Figura 7: Trabalhadores da construcéo por faixa etaria
Fonte: adaptado de RAIS/ TEM (2017)

Ao comparar com o0s dados anteriores (RAIS/ TEM, 2014) houve um
crescimento no nimero de mulheres nos postos de trabalho, no entanto,
aproximadamente 91% do total ainda sdo de homens, neste setor. Dos
trabalhadores com carteira assinada, 47% ndo tem o ensino médio
completo e apenas 6% tem superior completo e aproximadamente 67%
ganham entre 1 e 3 salarios minimos e 17% ganham entre 3 e 5 salarios
minimos. A Figura 8, abaixo apresenta os trabalhadores por faixa de
renda.
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Figura 8: Trabalhadores por faixa de renda
Fonte: adaptado de RAIS/ TEM (2017)

As informacdes acima, reforcam a necessidades de se pensar em formas
criativas para se motivar/buscar o aprendizado no setor da construcéo
civil. Neste contexto, abordagens referentes a necessidade de se capacitar
0s recursos humanos para o trabalho vém crescendo consideravelmente.
Desta forma, continua crescente o nimero de pesquisas que apontam a
necessidade de uma maior capacitacdo para melhorar as condicGes de
vida/renda e bem-estar. Assim, a andragogia, se faz relevante, por propor
condicdes que tornam mais adequado o aprendizado para adultos.

Para Samartino e Torres (1997), a andragogia € definida como a arte de
ensinar adultos e esta é flexivel e diferenciada, sendo seus principios
aplicados e adaptados a uma vasta variedade de ensino.

Bressiani (2016) admite que se espera do profissional dos dias atuais o
dominio do contetdo técnico especifico a sua atividade, mas também a
capacidade critica e autonomia para gerir seu préprio trabalho. Acrescenta
gue o mesmo deve demostrar habilidade para atuar em equipe e
solucionar criativamente situa¢des em sua area profissional.

A autora levanta em sua pesquisa, 0s seis principios da Andragogia, sao
eles: 0 auto conceito do individuo, o papel da experiéncia; a prontiddo
para aprender; a orientacdo para a aprendizagem; o conceito de ser
autodirigido; necessidade de conhecimento e motiva¢do. Abaixo, na
Tabela 6, estdo os principios e a sua descri¢ao prévia:
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APRENDIZAGEM

PRINCIPIOS DEFINICAO
Condigdo em que o participante percebe que
AUTO estd sendo autodirigido no curso, mas
CONCEITO DE | mantendo-se responsavel pelas suas proprias
INDIVIDUO decisdes, sem imposi¢cbes. E importante
ressaltar que suas vontades sdo respeitadas.
O PAPEL DA Condicdo em que o participante perpebe que
EXPERIENCIA pode contribuir com o curso, compartilhando a
experiéncia acumulada ao longo de sua vida,
para ajudar no entendimento do assunto.
PRONTIDAO Condicdo em que o participante admite a
PARA aplicacdo préatica do curso para a resolugdo de
APRENDER problemas.
ORIENTACAO Condigéo em que o participante p_ercebe que 0
PARA A curso explorou o desenvolvimento das

habilidades que enfocam o seu papel social e
sua profissao.

NECESSIDADE
DE
CONHECIMENTO

Condigdo em que o participante percebe que o
curso enfatizou a importancia de aprender um
determinado assunto.

MOTIVACAO

Condicdo em que o participante percebe que o
curso motivou a participacdo em sala de aula. A
motivacdo  externa  considerada, foram:
melhores empregos, promocoes e salarios mais
altos. Enguanto que a motivacdo interna, se
relaciona: ao desejo de ter maior satisfagdo no
trabalho, autoestima, qualidade de vida.

Tabela 6: Principios da andragogia
Fonte: adaptado de Bressiani (2016)

De forma geral, a pesquisa busca contribuir com a transferéncia da
informacdo do setor da construcdo, para a classe direcionada, o
trabalhador da obra, visto que, tal atitude pode vir a equalizar 0s
procedimentos realizados no canteiro de obras.

Bressiani (2016) revela que a literatura de temas afins abordaram desde a
utilizacdo de novas formas de gestdo, enfatizando a participacdo e
engajamento dos trabalhadores nas empresas a insercao de novos recursos
e assim testam as novas tecnologias. Outras abordagens realizadas sobre




0 tema, segundo a autora sdo o desenvolvimento de programas de
capacitacdo, considerando as competéncias necessarias a um determinado
perfil profissional.

Pela proximidade da abordagem, a autora mencionada, apresenta uma
lista de a¢0es, a partir das considerac@es de Mutti (1995), Cattani (2003),
Holanda (2003), Seewald (2004) e Oliveira (2010), que subsidia o uso da
andragogia para ensino/aprendizado de adultos, sdo estas:

- Permitir a participagdo dos alunos na organizacdo do local de
treinamento para criar a expectativa nos treinandos, bem como uma
atmosfera de aceitacdo;

- Promover o contato entre o instrutor e alunos antes de iniciar o
treinamento, para amenizar a resisténcia a aplicacdo formal do curso;

- Anotar as sugestdes dos treinandos, para facilitar sua aprendizagem;
- Identificar os conhecimentos prévios dos alunos, através de entrevistas;

- Dar énfase a parte préatica e usar situacGes reais para que os alunos se
envolvam;

- Permitir a participacéo dos alunos para relatar suas experiéncias.

- Levar em consideragdo as necessidades dos participantes, com relacéo
aos contelidos apresentados, para aumentar a motivacdo para aprender e
transferir os conhecimentos.

Apo6s a abordagem realizada é apresentado, a seguir, a contribuicdo da
construcdo enxuta para amparar o desenvolvimento da animacéo
educacional voltada aos trabalhadores da constru¢do com base nha
filosofia de gestdo enfatizada.

33 CONSTRUCAO ENXUTA E SUA CONTRIBUICAO

3.3.1 O pensamento enxuto como filosofia de gestao

Aziz e Hafez (2013) afirmam que o sistema enxuto ou lean é uma maneira
de projetar sistemas de producdo para minimizar o desperdicio de
materiais, tempo e esforgo para gerar a quantidade maxima possivel de
valor. Os autores ressaltam que a lean construction ou construgdo enxuta,
estd usando 0s mesmos principios que a producdo enxuta para reduzir o
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desperdicio, aumentar a produtividade e eficacia no trabalho direcionado
a construgéo.

O crescente nimero de pesquisas relacionadas ao tema contribui para a
definicdo do pensamento enxuto. Ainda que ndo se possam citar todas as
publicagbes relevantes, é importante conhecer alguns estudos que
merecem destaque, entre eles estdo: Koskela (1992 e 2000), Shingo
(1996), Ohno (1997), Womack e Jones (1980), Spear e Bowen (1999)
Liker (2005) e as publicacGes da Lean Institute Brasil- LIB (desde 1997).

E percebido que ao longo do tempo, os estudos foram reformulados e 0s
principios apresentados também sofreram adequac6es. Todos os esforgos
se deram para que esse conhecimento pudesse ser explicado de forma
mais estruturada.

O termo e a filosofia de gestdo da construgdo enxuta (lean construction)
surge da producédo enxuta (lean production) e foi trazido para a indUstria
da construgdo civil em 1992 por Koskela, ao adaptar os conceitos da
manufatura para a realidade da construcdo. Assim, 0 movimento iniciado
no Japdo nos anos 50, baseado no Sistema Toyota de Producéo,
desenvolvido por Shigeo Shingo e Taichi Ohno, ganha notoriedade
mundialmente.

O Sistema Toyota de Producdo pode ser traduzido como um arcabougo
de conceitos e métodos para aumentar a vitalidade corporativa
(NARUSAWA; SHOOK, 20009).

De acordo com o pensamento de Shingo (1996) este ndo pode ser definido
somente como um sistema de controle de produgdo, mas sim como um
modo de pensar o gerenciamento da producdo em termos de melhorias
baseadas em principios essenciais. O mesmo autor completa seu
raciocinio ao afirmar que o objetivo central deste sistema é capacitar as
organizagdes para responder com rapidez as constantes flutuacdes da
demanda do mercado através do alcance efetivo das principais dimenstes
da competitividade: flexibilidade, custo, qualidade, atendimento e
inovacéo.

Na abordagem de Liker (2005) um sistema lean ndo deve ser aplicado
sem antes um conhecimento da filosofia que se encontra por tras do
Modelo Toyota (SHINGO, 1996). Segundo Liker e Meier (2007), todas
as praticas associadas a este sistema estdo integradas a um conjunto de
principios fundamentais.



Portanto, o Sistema Toyota de Producdo pode ser resumido como um
sistema que analisa as perdas nos sistemas produtivos e visa a sua
eliminagdo, priorizando sempre a melhoria dos processos (SHINGO,
1996). Podem ser identificados, a partir desse sistema, sete tipos de tipos
de perdas, sdo estas: superproducdo; espera; transporte; processamento;
estogue; movimentacao; e correcdes.

Koskela (2004) acrescenta as sete perdas listadas por Shingo (1996) uma
nova, intitulada por ele, em inglés, como make-do. A oitava perda
desconsidera que a programacéo da produgdo deve ser puxada conforme
a necessidade da obra, esta deve ser realizada a qualquer custo de acordo
com o entendimento dos gerentes da producdo. Para o autor, este fato tras
consequéncias técnicas e comportamentais. Pode-se citar 0 aumento no
tempo desprendido para o processo de producdo, ocasionando um
controle mais intenso. O aumento da variabilidade é outra consequéncia
apontada. Esta é causada pela repeticdo desnecessaria de atividades. Os
fatores citados acima levam a uma reducdo da qualidade do produto e ao
aumento de atividades corretivas — retrabalhos.

De forma geral, os principios de Womack e Jones (1998) podem ser
comparados aos onze principios de Koskela (1992) adaptados para a
construcdo. S&o eles: 1) reduzir a parcela de atividades que ndo agregam
valor; 2) consideracdo aos requisitos dos clientes; 3) reducdo da
variabilidade; 4) reducdo do tempo do ciclo; 5) minimizacdo do ndmero
de passos e partes; 6) aumentar a flexibilidade de output; 7) aumentar a
transparéncia dos processos; 8) focar o controle no processo global; 9)
introduzir a melhoria continua no processo; 10) equilibrar melhoria de
fluxo e melhoria de conversdo; e 11) benchmarking.

Atualmente, na literatura, é possivel uma abordagem mais completa sobre
0 Pensamento Enxuto aplicado a construcdo civil, incluido a revisdo dos
principios de Koskela (1992) por varios autores, o que acarretou a reducéo
ou até mesmo a releitura dos mesmos, a medida que avangam pesquisas
sobre o tema.

Heineck et al. (2009) afirmam que a pratica lean esta ligada a uma
filosofia de gestdo e essas, sdo aplicaveis a qualquer circunstancia. O
item a seguir, aborda praticas do dia a dia do ambiente de trabalho da
construcao civil, apresentados em formato impresso e digital, pela cartilha
da construcdo enxuta.
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3.4 CARTILHA DA CONSTRUGAO ENXUTA

Com a intencéo de facilitar o desenvolvimento da animag&o educacional
para o trabalhador da construcdo com base na constru¢do enxuta, a
pesquisa descreve a cartilha da construgdo enxuta, o material selecionado
da literatura afim para embasar o objetivo proposto.

E disponivel em formato A5, quando impressa e mantendo as mesmas
configuragdes, em formato digital. Foi concebida com o intuito de auxiliar
os trabalhadores da construcgdo civil a praticarem a¢@es que correspondam
a filosofia da construcdo enxuta, entre elas: economizar tempo na
execucdo do que foi planejado, a reduzir desperdicios com materiais e
servigos desnecessarios e organizar o local de trabalho, entre outros.

A cartilha é um instrumento que auxilia o ensino/aprendizado, contém
exemplos préticos de como aplicar os 11 principios da constru¢do enxuta.
E ilustrada, para melhor entendimento e contém atividades recreativas no
final do caderno. Foi incluido a este contelido um poema que retrata o dia
a dia do trabalhador da construgdo. Todas estas informagdes tém o intuito
de torné-la mais atraente a fim de que sua utilizacdo seja agradavel e traga
ndo sé um conteldo relevante, mas momentos de descontracdo aos
leitores.

O contetdo apresentado foi dividido em trés abordagens: tedrica, pratica
e interativa. A abordagem tedrica é observada no texto introdutério de
apresentacdo e na conceituacdo dos principios da construgdo enxuta. A
abordagem pratica, sugere medidas, agdes e atitudes que podem ser
encaradas pelos funcionarios da obra a fim de concretizarem o que é
contemplado nos principios. Ja a interativa, apresenta o contetdo voltado
ao entretenimento do publico alvo. De forma geral, a linguagem é
simples, clara e objetiva. As imagens remetem ao dia a dia da obra, a
partir da apresentacdo de praticas enxutas que podem vir a se tornar
corriqueiras no ambiente de trabalho (ver Figura 9).



Figura 9: Aplicacdo de praticas enxutas

A cartilha se concentra na conscientizagdo/divulgagdo de préaticas que
reduza o desperdicio de materiais e 0 tempo na execuc¢do de um servico e
também a realizacdo continua de melhorias no ambiente de trabalho.
Abaixo sdo listados os principios e suas praticas da construgdo enxuta
utilizadas na cartilha.

1) Reduzir as atividades que ndo agregam valor

- Sugira a seu superior o0 uso de alguma ferramenta ou equipamentos que
agilize o trabalho;

- Transporte somente o material necessario para a execucdo do servico;
- Execute o servico uma so6 vez, evite o retrabalho.

2) Aumentar o valor do produto/ servigo a partir das consideracoes
dos clientes (externos/ internos)

- Esclareca todas as duvidas de um projeto modificado pelo cliente;

- Nao atrase o cronograma das atividades, pois o cliente espera receber
seu imével dentro do prazo estipulado;

- Verifique se o projeto que vocé possui € realmente o que o cliente
aprovou para a modificacéo.

3) Reduzir a variabilidade
- Participe dos treinamentos em sua empresa;

- Utilize os instrumentos necessarios para obter um servico de qualidade
(trena, prumo, esquadro...);

- N&o utilize material fora dos padrdes determinados pela empresa.

4) Reduzir o tempo de ciclo
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- N&o fique parado! Faltou material, comunique ao encarregado na obra;
- Siga 0 caminho determinado pelo projeto de canteiro;

- Seja produtivo e desempenhe o seu servico com qualidade;

5) Minimizar o nimero de passos e partes

- Simplifique o servi¢o. Se vocé conhece alguma forma de realiza-lo em
menos tempo com 0 mesmo resultado, comunique a seu gerente.

- Esteja aberto a trabalhar com processos mais industrializados;

- Participe de treinamentos sugeridos pela empresa no uso de novos
equipamentos e novas formas de realizar os servigos.

6) Aumentar a flexibilidade de saida

- Esteja aberto a realizar diversos tipos de atividades (amarracéo,
carpintaria, acabamentos, servicos elétricos e hidraulicos...)

7) Aumentar a transparéncia do processo
- Siga a sinalizag&o exposta na obra;

- Conheca o cronograma de atividades da obra para que vocé possa segui-
lo;

- Ndo tenha duvida!!! Consulte os murais para obter as informagdes
importantes para a realizacao do seu trabalho.

8) Focar o controle no processo global

- Conheca seus desempenhos (resultados) e tente sempre melhorar em
todos os aspectos (qualidade, produtividade, responsabilidade,
seguranca);

- Trabalhe com dedicagéo e compromisso. VVocé faz parte da empresa.
9) Introduzir melhorias continuas no processo

- Participe dos treinamentos;

- Ajude a melhorar esta empresa, dé sugestoes.
10) Equilibrar melhorias de fluxo e conversao

- Cobre do encarregado o atraso dos materiais;

- Sugira a geréncia o transporte vertical (elevador de carga) e o
horizontal (carrinho pallets) para agilizar os processos;



- Sugira o uso de equipamentos ou ferramentas que agilizem o trabalho.
11) Benchmarking

- Utilize o melhor resultado de um servigo executado como referéncia
para a realizacdo de outros servigos;

- Troque informagBes com o seu colega de trabalho. Aprenda com ele a
executar um servico que teve o reconhecimento da geréncia.

A Figura 10, a seguir, apresenta o procedimento de conferéncia de um
servico. A intencdo é transmitir ao trabalhador da construcdo a ideia de
que o retrabalho deve ser evitado nos procedimentos diarios a partir da
realizacdo de procedimentos conforme os padrdes especificados.

{_,-r
=

Figura 10: Evite o retrabalho, realize os servicos dentro dos
procedimentos padrdes.

Para representar o funcionario da construgdo civil em seu ambiente de
trabalho, foi criado um mascote com peculiaridades que se aproximam
deste profissional. E valido lembrar que por se tratar de uma caricatura,
alguns elementos precisaram ser exaltados para compor o personagem. O
uso de EPI’s - Equipamentos de Prote¢do Individual, foi representado
constantemente nas imagens que 0 personagem estava presente na cena.
A Figura 11, abaixo, ilustra o trabalhador da construgdo civil.
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Figura 11: Trabalhador da construcgéo civil.

Além das trés abordagens apresentadas na cartilha, um contetdo referente
ao programa 5S foi incluido, a fim de facilitar a conscientizacdo do
publico alvo quanto a manutencdo do ambiente de trabalho, ressaltando a
ordem, a limpeza, a responsabilidade, a seguranca e organizagao,
enfatizados pelos cinco sensos. A Figura 12, abaixo, ilustra a abordagem
interativa da cartilha, representado pelo caca palavras e por outra
atividade de entretenimento que envolve escolher palavras relacionadas
aos principios da construcdo enxuta e por fim, um poema dedicado a
construcao civil.

_. TESTANDO SEUS CONWECIMENTOS TESTANDO SEUS CONHECIMENTOS .- CONSTRUCAO CIVIL

S vect pesesse bevar pars & amprass oon Construl um posma
com tiolo argamassa
® salva de alfazema
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unpeza SN 3
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Figura 5: Abordagem interativa da cartilha e poema da construcéo



CAPITULO 4

Para atingir os objetivos propostos, a pesquisa escolhe
seu metodo e o aplica para estruturar as decisGes e
também para nortear 0s passos a serem seguidos.
Métodos de pesquisa podem ser definidos como um
conjunto de regras e procedimentos, aceitos pela
comunidade académica, para a constru¢cdo do
conhecimento cientifico. A seguir é apresentado o
método, suas fases e as etapas de coleta de dados, onde
o instrumento desenvolvido pela pesquisa é aplicado. A
andlise, a descricdo do instrumento de coletas, entre
outros, serdo o foco deste capitulo.
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4 METODO DE PESQUISA

A opcdo pela estratégia de pesquisa ndo é influenciada apenas pela
identificacdo do pesquisador, mas, especialmente, pelo contexto em que
se insere o0 problema de pesquisa a ser abordado. Assim, espera-se que 0
método seja tragado a partir da questdo fundamental da pesquisa para o
desenvolvimento do estudo (EASTERBY SMITH, 1991).

Este capitulo se destina a apresentar o0 método utilizado para atingir 0s
objetivos expressos neste trabalho. A investigacdo da literatura, bem
como a andlise dos questionarios aplicados nas instituicoes de ensino da
construcdo civil, conduziu ao entendimento de que a animagdo é uma
ferramenta que pode auxiliar o processo ensino/aprendizado dos
trabalhadores da construcdo.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Gil (2002), classifica a pesquisa em sua primeira fase como exploratoria,
pois esteve focada em proporcionar familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito. Quanto a abordagem, a pesquisa é
classificada como qualitativa quanto a aplicacdo dos questionarios para
identificacdo do problema a ser solucionado. Segundo Silva e Menezes
(2005), quando a abordagem é qualitativa, considera-se a relacdo
dindmica entre 0 mundo real e o sujeito.

Uma amostra intencional foi obtida de forma néo-probabilistica em dois
momentos distintos, da pesquisa. Na primeira fase, cinco institui¢des de
ensino, localizadas em estados distintos do pais, forneceram os dados para
a primeira analise prevista.

A segunda fase caracterizou-se pela participa¢do de uma instituicdo de
ensino e de dois designers/desenvolvedores que participaram da
elaboracdo das animacdes e também do desenvolvimento do aplicativo
aplica lean. Cabe ressaltar que as defini¢cGes das instituicbes de ensino
gue participaram da pesquisa se baseiam na amostra por conveniéncia,
onde o pesquisador seleciona membros da populagdo dos quais é mais
facil obter informagdes (KOTLER, 1998). E vélido ressaltar ainda que, a
amostra das instituicdes de ensino participantes foi feita com base em
variaveis. Parte-se do pressuposto que instituicdes mais fortemente
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estruturadas sob estes aspectos formam a amostra ideal ao objetivo do
presente trabalho. A seguir sdo descritos os critérios utilizados para a
selecéo:

Reconhecimento na area - esta relacionada ao reconhecimento/prestigio
que a instituicdo possui frente as exigéncias do MEC, no que se refere a
educacdo;

Tempo de atuacdo no mercado - analisa o0 tempo de atuagdo junto as
instituicOes de ensino voltadas ao publico alvo especificado, o trabalhador
da obra, a experiéncia neste mercado é considerada;

Andlise geral da estrutura — observa se a instituicdo de ensino
investigada possui estrutura fisica e estrutura organizacional minima, para
atender o publico alvo a que esta pesquisa se destina.

4.2 DESIGN SCIENCE RESEARCH

A utilizagdo do conhecimento a fim de projetar/construir/objetos/artefatos
para a solucao de um problema tem sido uma preocupacao da engenharia
(GOUVEA DA COSTA; PINHEIRO DE LIMA, 2011).

Simon (1996), reforca 0 argumento ao afirmar que os objetivos definidos
pela pesquisa, como o projeto de artefatos com propriedades desejadas,
tem sido o objetivo das escolas de engenharia.

Lacerda et al. (2013), afirmam que a relevancia do conhecimento
produzido e a tensdo na interface teoria-pratica, exigem um novo foco na
pesquisa, que segundo os autores, sdo pesquisas direcionadas ao projeto
proposto e que sustentem assim, melhores solugcdes para os problemas
existentes.

Os autores completam o argumento afirmando que as ciéncias humanas
buscam representar, entender e refletir criticamente a respeito da
experiéncia das pessoas que compdem a organiza¢do. No entanto, a
concepcao e validacdo de sistemas que ainda ndo existem, ficaria a cargo
da Design Science Research. Tais objetivos, poderiam ser alcangados
criando, recombinando, alterando produtos/processos/softwares/ métodos
para melhorar as situagdes existentes.

Por consequéncia, o conhecimento desenvolvido pela Design Science
Research ndo é descritivo-explicativo, ele é prescritivo. Assim, o
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conhecimento tem por intuito, fornecer uma instrugdo, ou conter uma
recomendacao, ja que ele explica ou sugere como se deve agir.

Para Vaishnavi e Kuechler (2009) o método estudado pode ser descrito
como um conjunto de técnicas analiticas que permitem o
desenvolvimento de pesquisas em diversas areas, em particular na
engenharia.

De forma geral, pode-se afirmar que a Design Science Research é o
método que operacionaliza a concepcdo baseado no Design Science
(CHAKRABARTI, 2010). Van Aken (2004), a principal missdo da
Design Science é desenvolver conhecimento para a concepgdo e
desenvolvimento de artefatos.

A Design Science/Design Science Research tem amadurecido como
abordagem principalmente na &rea de Tecnologia e Gestéo da Informag&o
(TREMBLAY; HEVNER; BERNEDT, 2010).

A literatura correlacionada ao método estudado apresenta abordagens
distintas para a conducdo de estudos que utilizam a Design Science
Research, no entanto, todas elas apresentam um esquema que define,
resumidamente uma fase onde o problema é identificado, uma outra onde
as solucBes sdo propostas e desenvolvidas e finalmente a avaliacdo do
proposto, para que se possa concluir o processo.

De acordo com Peffers et al. (2008), o0 esquema de conducéo do Design
Science Research pode ser apesentado conforme a sequéncia de passos a
seguir: a) identificacdo do problema; b) definicdo dos resultados
esperados; ¢) projeto e desenvolvimento; d) demonstracao; €) avaliacéo;
e f) comunicacdo. Manson (2006), apresenta uma direcdo parecida com a
anterior, descrevendo a condugdo em cinco fases, sdo elas: a) proposta;
b) tentativa; c) artefato; d) medidas de desempenho; e e) resultados.

A Figura 14, abaixo, aborda a visdo do método utilizado, que se aproxima
mais da proposta de Takeda et al., (1990), sendo ele conduzido em cinco
etapas distintas: 1) conscientizacdo; 2) sugestdo; 3) desenvolvimento; 4)
avaliacdo; e 5) concluséo.
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Figura 13: Esquema de conducéo da Design Science Research
Fonte: adaptado de Lacerda et al. (2013)

O esquema apresentado acima, surgiu de um resumo de pesquisas que
descrevem as possiveis etapas para a condugdo da Design Science
Research. A Figura 12 abaixo descreve de forma pontual, cada etapa.
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- Escolha das
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Figura 14: Resumo método Design Science Research
Fonte: a autora

A primeira etapa, conscientizar pode ser descrita como a identifica¢do do
problema e também a identificacdo do objetivo proposto, para que se
possa iniciar a proxima etapa, o levantamento das possiveis solugdes.

Para Lacerda et al (2013) o principal resultado da conscientizagdo € a
definicéo e a formalizacdo do problema a ser solucionado, o que pode ser
descrito como suas fronteiras (ambiente externo) e as solucbes
satisfatorias necessarias. E importante ressaltar a necessidade de se iniciar
a partir dai uma revisdo sistematica da literatura. Tal fato se faz
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importante para estabelecer o quadro de solucbes empiricas conhecidas
(SILVA; MENEZES, 2005).

A segunda fase, a sugestdo, pode ser definida por um conjunto de
possiveis artefatos e a escolha de um, ou mais, para serem desenvolvidos.
Manson (2006) acredita que esta fase esta relacionada as atividades de
desenvolver uma, ou mais, alternativas de artefato para a solugdo dos
problemas.

A terceira fase, o desenvolvimento, estd vinculada a conducdo da
estratégia escolhida para a concepcdo do objeto proposto. Neste
momento, a ideia escolhida anteriormente é colocada em pratica.

A quarta fase, a avaliacdo é definida como o momento de anélise do
proposto anteriormente. E importante ressaltar, a importancia desta fase,
ja que, o método Design Science Research, prevé que o pesquisador
avalie seu artefato (LACERDA et al, 2013).

Tremblay et al. (2010), a pesquisa que opte por utilizar a Design Science
Research deve-se expor evidéncias de que o artefato, efetivamente, pode
ser utilizado para resolver problemas reais e ndo somente no
desenvolvimento do artefato em si.

Para Lacerda et al (2013) a escolha do método de avaliacédo pode depender
tanto do objeto desenvolvido quanto das exigéncias acerca da
performance deste objeto. Assim, o método de avaliacdo deve estar
alinhado diretamente ao artefato em si e a sua aplicabilidade.

Tremblay et al., (2010), sugerem métodos de avaliagcdo do objeto, sdo
eles: a) observacional; b) analitico; c) experimental; d) teste; e e)
descritivo. Dentro das possibilidades apresentadas, o teste se mostra mais
préximo da conducéo da pesquisa para o alcance dos objetivos propostos.

Apos a discussdo que conceitua 0 método escolhido, como também
formas de conducdo e avaliacdo do objeto proposto sdo apresentadas a
seguir, as etapas de condugdo da pesquisa.

43 ETAPAS DE PESQUISA

O método do Design Science Research se desenvolveu em cinco fases
distintas. A primeira fase, a de conscientizacdo, ocorre com a delimitagéo
da pesquisa e com a conscientizagdo do problema, seguido da escolha das
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instituicbes participantes. E importante salientar que a revisio da
literatura se iniciou juntamente com essa fase, auxiliando na teoria
necessaria para 0 embasamento da pesquisa.

A segunda fase, a sugestdo, consiste na elaboracdo do questionario e
posteriormente na sua aplicacdo. Neste momento, foram levantados
possiveis solucBes para atingir o objetivo proposto da pesquisa. A etapa
1 da coleta de dados, se fez importante aqui, para entender o publico alvo
e seus anseios, bem como para explorar possibilidades relacionadas a
abordagem das linguagens contemporéneas no ensino/aprendizado,
principalmente no que se refere a animacdo educacional. A andlise de
dados se fez em seguida, para unir informac6es relevante & proxima fase.
A revisdo da literatura de temas correlacionados, facilitou a selecdo do
modelo de referéncia que foi utilizado para a construgdo do objetivo
proposto.

A terceira fase, o desenvolvimento, se deu ap6s a analise dos dados
referentes ao publico alvo destinado e também apos a utilizacdo do
modelo de referéncia para a concepgdo de animacdo educacional. O
cruzamento das informagdes mencionadas e a base conceitual da
construcdo enxuta, ja resumida na cartilha da construcdo enxuta, serviu
de subsidio para o alcance do objetivo principal desta pesquisa, que
propBe o desenvolvimento de um modelo de concepcdo de animagdo
educacional para trabalhadores da construcéo civil baseado na construcéao
enxuta. A execucdo do segundo objetivo, a plataforma para abrigar as
animacg0es elaboradas com o modelo proposto, também recebe auxilio
desta fase da pesquisa.

A avaliagdo acontece na quarta fase, nela 0 modelo proposto é avaliado
pelo publico alvo e também pelos desenvolvedores, os designers. Assim,
a etapa 2 de coleta de dados, ocorre com a elaboragéo do questionario e
posteriormente a aplicacdo dos mesmos para o publico alvo e para os
designers. Vale ressaltar que foram desenvolvidos dois tipos de
guestionarios, visto que sdo dois grupos diferentes para avaliacdo do
modelo proposto.

A quinta e Ultima fase da pesquisa é definida como conclusdo, pois ja
foram realizadas as avaliacGes finais para sugerir melhorias ou
acrescentar informacdes importantes que podem ser utilizadas por
pesquisas de temas correlacionados.

A seguir, na Figura 15, é apresentado as fases para a conducdo da
pesquisa, segundo o método escolhido.
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4.4 METODO DE PESQUISA

441 Revisdo Tedrica

A revisdo tedrica foi realizada basicamente, com o auxilio do método de
revisdo sistematica da literatura 0 Knowledge Development Process —
Constructivist (Proknow-C), criado no laboratdrio de Metodologias
Multicritério em Apoio a Decisdo (LabMCDA) da UFSC.

O método SystematicSearchFlow, também foi analisado, a fim de
subsidiar a revisao sistémica, caso necessario. No entanto, foi notado uma
certa semelhanga entre 0s métodos, no que se refere ao processo basico
de selecéo das referéncias.

As referéncias complementares foram utilizadas para reforcar o
embasamento da pesquisa, aqui sdo referenciadas como Literatura
Cinzenta, j& que ndo fazem parte da selecdo conforme o método
escolhido.

4.4.1.1 Revisdo sistematica

Para a utilizago deste método, recomenda-se a utiliza¢do da sequéncia a
seguir, para que o pesquisador possa selecionar os trabalhos mais
representativos da area de investigacao.

Para cada eixo, foi definido um conjunto de palavras-chave e
conjuntamente a elas, algumas palavras para facilitar o direcionamento da
pesquisa. Os principais termos de busca, foram: animacdo educacional;
ensino; trabalhador da construgdo; construgdo enxuta e construgao civil.
A JUltima palavra foi acrescentada ap6s o direcionamento da base
conceitual do modelo proposto, que utiliza a construgdo enxuta como
filosofia de gestéo.

A revisdo iniciou-se com a busca pelas bases de dados, no portal de
periodicos da CAPES. Foi selecionado anteriormente, a area de
conhecimento “Engenharia” e a subcategoria “Engenharia Civil”. E
importante ressaltar que entre as bases selecionadas, as patentes foram
desconsideradas.

Outras areas de conhecimento foram pesquisadas ap6s a escolha do
modelo de referéncia para a concepgdo de animagao educacional, ja que
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praticamente ndo havia literatura relacionada a este tema na aérea de
conhecimento “Engenharias”.

Apos a selegdo das bases, 0 préximo momento é a sele¢do dos artigos nas
bases de dados. Foi estabelecido como critério de sele¢do que o periodo
de tempo da pesquisa se concentraria nos Ultimos dez anos e que as
combinacbes de palavras-chave deveriam se encontrar no
titulo/resumo/palavras-chave do artigo pesquisado.

Também foi realizada a verificacdo da aderéncia das palavras-chave,
antes mesmo do inicio da busca, para isso foi feita a leitura de alguns
artigos. Dessa forma, os termos escolhidos foram testados para garantir
que eles representassem adequadamente o tema escolhido.

Com a analise do método SystematicSearchFlow, foi percebida a
similaridade entre esse método e o Proknow-C. Ferenhof e Fernandes
(2015), exibem o método abordado em trés fases: 1. Definir o Protocolo
de Pesquisa, 2. Analisar os Dados e 3. Sintetizar a informacéo. Estas
foram decomposta em atividades: 1.1 Estratégia de busca, 1.2 Consulta
de em base de dados, 1.3 Organizar as Bibliografias, 1.4 Padronizar a
selecdo dos artigos, 1.5 Composicdo do portfélio de artigos, 2.1
Consolidacdo dos dados e 3.1 Sintese e elaboragdo de relatdrios.

E possivel notar, apds a analise dos dois métodos, que talvez, o que 0s
difere é o fato do Proknow-C classificar os artigos ap6s verificar o nimero
de citagBes, que pode ser obtida com a consulta no Google Académico.
Tal atividade pode gerar a exclusdo de publicacGes relativamente novas,
por ndo apresentar um nimero significativo de citacdes para sua sele¢éo.

Ao final das etapas descritas, foram iniciadas a leitura dos artigos
selecionados e a exclusdo daqueles que claramente ndo tinham relagdo
com o objetivo desta pesquisa, a fim de construir a fundamentacao tedrica
da pesquisa e a identificacdo das lacunas existentes no tema proposto.

4.4.1.2 Literatura cinzenta

Termo utilizado para descrever referéncias complementares ao método
apresentado acima. Dentro deste contexto, é incluido o banco de dados
referentes as teses e dissertacdes da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), consultadas, mas que ndo aparecem
na tabela final dos selecionados, apresentada na pesquisa. A literatura
cinzenta também prevé consultas em sites, revistas, palestras e entrevistas
gue ndo serdo contempladas na tabela final da revisao sistematica.
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Por conseguinte, para os artigos do portal de periddicos da CAPES foi
feita a filtragem do banco de dados de artigos acrescidos da pesquisa e
posteriormente a eliminacdo dos repetidos.

E importante ressaltar que, a cartilha da construcio enxuta fez parte da
literatura cinzenta, ja que ela foi utilizada como base para o
desenvolvimento das animacGes, seguindo o modelo de concepcédo
proposto pela pesquisa.

4.4.2 Instrumentacéo e coleta de dados

A visita as instituicGes pesquisadas aconteceu em um periodo de dois
meses, de novembro a dezembro de 2017. As fontes de evidéncia foram
coletadas de forma direta e individual. A ferramenta de coleta, os
questionarios, foram aplicados na primeira e segunda etapa, ao publico
alvo direcionado, os trabalhadores da construcdo civil. Vale ressaltar que
na segunda etapa, na fase de avaliacdo, 0s questionarios também foram
dirigidos aos desenvolvedores, os designers. O item a seguir, apresenta o
instrumento de coleta.

4.4.2.1 Instrumento para coleta de dados — ETAPA 1

O questionario foi um instrumento necessario para a coleta de evidéncias
gue contribuiram para o desenvolvimento do objetivo proposto, bem
como para a avaliagdo do mesmo. E importante mencionar que esta
pesquisa tem foco na primeira fase do processo de produgéo da animacao,
concepcao e desenvolvimento. Esta fase é responsavel pelas decisdes que
norteardo todo o resto do processo.

O modelo de Alves (2017), foi o escolhido como referéncia para embasar
o0 desenvolvimento de animacédo educacional. Como o publico alvo desta
pesquisa é o trabalhador da construgdo, foi necessario coletar dados para
dar suporte ao produto desenvolvido para este perfil.

O instrumento utilizado na etapa 1 da pesquisa é dividido em 4 partes,
contendo ao todo 17 perguntas, com alternativas diversificadas para cada
guestionamento, a depender da abordagem realizada. Abaixo, a Figura 16
apresenta o modelo do questionario aplicado nesta etapa. A sua impressao
foi feita em modo paisagem, a fim de, ao ser dobrada, gerasse um livreto
em A5, 0 que facilitou o manuseio e a disposi¢do das perguntas (ver
Apéndice).
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Figura 76: Questionario aplicado na etapa 1 — frente e verso
Fonte: a autora

De forma geral, as perguntas foram direcionadas de acordo com a
construcdo do roteiro para o desenvolvimento do modelo de concepgédo
proposto, baseados no modelo de referéncia adotado. Assim, as perguntas
foram divididas em partes que contemplam as trés abordagens que
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compdem o roteiro, sdo elas: construcdo da narrativa, elementos e estilo
dos elementos da narrativa.

As perguntas da parte 1, descrevem o entrevistado, contendo uma
caracterizacdo breve da escolaridade, idade e sexo e foram embasadas no
questionario de Freire(2016) que teve por intuito tracar o perfil do
trabalhador da construcdo. A Tabela 7, abaixo, apresenta a parte 1,
aplicada no questionario destinado aos trabalhadores da construcao civil.

PARTE 1 - PERFIL DO ENTREVISTADO

QUESTOES RESPOSTAS
1.ldade R:
2.Escolaridade a) () 6° ao 9° ano incompleto

b) () Fundamental Completo
c) () Ensino Médio Completo
d) () Ensino Médio Incompleto
e) () Superior Completo

) () Superior Incompleto

3.Género a) () Masculino

b) () Feminino

Tabela 7: Parte 1: Perfil do Entrevistado
Fonte: Adaptado de Freire (2016)

As perguntas da parte 2, se referem a animacao e educacéo. As perguntas
aqui apresentadas foram formuladas para entender as preferéncias do
publico alvo, relacionadas a esta abordagem. As respostas podem variar
em objetivas, com alternativas de multipla escolha ou mistas, objetivas,
com possibilidades de espaco para respostas subjetivas, onde é reservado
para comentarios ou sugestdes. E importante mencionar que, as
abordagens da parte 2 foram elaboradas a partir do modelo de referéncia.
A Tabela 8, abaixo, apresenta a parte 2, aplicada no questionario
destinado aos trabalhadores da construcéo civil.
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PARTE 2- SOBRE ANIMAGCAO E EDUCACAO

4. Vocé assiste animacdes ou
desenhos animados em casa?

a) () Sim
b) () Nédo
Comente, se preferir :

5. Com que frequéncia voce assiste
animagfes?

a) () todo dia

b) () algumas vezes por
semana

¢) () ndo vejo

6. Qual estilo de animacao vocé
mais gosta?

a) () Comédia/ Humor
b) () Romance

c) () Acdo/aventura

d) () Drama

e) () Ficcdo cientifica
f) () Outros. Qual?

7. Do que vocé mais gosta quando
esta vendo animacdes?

a) ()Dos cenarios

b) ()Dos personagens

¢) ()Da histéria

d) ()Da possibilidade de
controlar a animacao

e) ()Das piadas

f) ()Da fantasia de novos
mundos

g) ()Das acOes impossiveis
h) ()Do estilo do desenho
i) ()Do que mais?

8. Vocé j4 assistiu a alguma a) () Sim
animacdo voltada para a Construgdo b) () Nao
Civil? Era sobre 0 qué?
9. Vocé gostou de aprender com o a) () Sim
uso de animagdes? b) () Néo

Por que?

Tabela 8: Parte 2: Sobre animacéo e educacéo
Fonte: Adaptado de Alves (2017)
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As perguntas da parte 3, se referem ao conteddo apresentado. As
perguntas aqui exibidas foram formuladas para mensurar o quanto o
publico alvo conseguiu extrair da informacao apresentada, relacionadas a
esta abordagem. E importante mencionar que, as abordagens da parte 3
foram elaboradas a partir do questionario apresentado na pesquisa de
Bressiani (2016). As respostas apresentam-se objetivas com alternativas
de multipla escolha. Neste momento, o publico alvo pode pontuar o quao
significativo foi pra ela a apresentacdo, escolhendo as alternativas que
estdo dispostas em ordem crescente, que vdo da menor, a nota 1, a maior
nota, a nota 5. A Tabela 9, abaixo, apresenta a parte 3, aplicada no
guestionario destinado aos trabalhadores da construcao civil.
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PARTE 3 - CONTEUDO APRESENTADO

10. O conteudo apresentado te ajudou | a) () Nunca (nota -1)
a compreender melhor o assunto b) () Pouco (nota -2)
abordado: Seguranca no Trabalho. ¢) () Médio  (nota -3)

d) () Muito (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)
11. O conteudo apresentado esclareceu | a) () Nunca (nota -1)
a importancia da utilizacdo de b) () Pouco (nota -2)
equipamentos de prote¢do pessoal ¢) () Médio (nota -3)
(EP1) d) () Muito (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)

12. O conteldo apresentado levantou a | a) () Nunca (nota -1)
necessidade de respeitar as condices | b) () Pouco (nota -2)
de seguranga, incluido o respeito a ¢) () Médio  (nota -3)
sinalizagdo na obra. d) () Muito  (nota -4)
e) () Sempre (nota -5)
13. O conteldo apresentado esclareceu | a) () Nunca (nota -1)
a importancia da utilizacdo de b) () Pouco (nota -2)
equipamentos de protecdo coletiva ¢) () Médio  (nota -3)
(EPC) d) () Muito  (nota -4)
e) () Sempre (nota -5)
14. Vocé indicaria o video animado, a) () Nunca (nota-1)
que assistiu agora, para algum amigo. | b) () Pouco (nota -2)
c) () Médio (nota -3)
d) () Muito (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)

Tabela 9: Parte 3: Sobre o contetido apresentado
Fonte: Bressiani (2016)

As perguntas da parte 4, se referem ao uso de aplicativos em celulares. As
perguntas aqui apresentadas foram formuladas para entender qual a
relacdo do publico alvo com as tecnologias de comunicagéo, em especial,
0 uso de aplicativos. As respostas podem variar em objetivas, com
alternativas de mdaltipla escolha ou mistas, objetivas, com possibilidades
de espaco para respostas subjetivas, onde é reservado espaco para
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comentarios ou sugestdes. Tabela 10, abaixo, apresenta a parte 4, aplicada
no questionario destinado aos trabalhadores da construcéo civil.

PARTE 4 - SOBRE USO DE APLICATIVOS EM CELULARES

15. Vocé j& usou algum a) () Sim.
aplicativo em seu celular? | b) () Néo
Qual / Quais?

16. O que vocé acha do a) () Gosto de usar
uso de aplicativos em b) () N&o gosto de usar

celulares? ¢) () Néo sei usar
17. O que vocé faria se a) () Aceitaria usar
pudesse utilizar um b) () N&o aceitaria usar

aplicativo que te auxiliasse
nas suas atividades na
Construgdo Civil?

¢) () Néo sei usar
Comente, se preferir:

Tabela 10: Parte 4: Sobre o0 uso de aplicativos em celulares
Fonte: a autora

4.4.2.2 Instrumento para coleta de dados — ETAPA 2

Na etapa 2 da coleta de dados, ocorreu a aplicagdo de dois tipos de
questiondrios, sendo um destinado aos trabalhadores da construcéo civil
e 0 outro aos desenvolvedores. A etapa 2 pode também ser classificada
como a etapa de avaliacdo dos objetivos propostos, ja que a animagéo e o
aplicativo sdo avaliados.

Abaixo, Figura 17, é apresentado o modelo do questionario aplicado nesta
etapa. A sua impressdo foi feita em modo paisagem, a fim de, ao ser
dobrada, gerasse um livreto em A5, o que facilitou o manuseio e a
disposicéo das perguntas.
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Figura 17: Questiondrio aplicado na etapa 2 — frente e verso
Fonte: a autora

De forma geral, as perguntas foram direcionadas de acordo com a
construcéo do roteiro para o desenvolvimento do proposto, baseado no
modelo de referéncia. Assim, as perguntas foram divididas em partes que
contemplam as trés abordagens que compdem o roteiro. Sdo elas:
construcdo da narrativa, elementos e estilo dos elementos da narrativa.

As perguntas da parte 1 se referem construgdo da narrativa. As perguntas
aqui exibidas foram formuladas para mensurar o quanto o publico alvo
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conseguiu extrair da informacdo apresentada, relacionadas a esta
abordagem. As respostas apresentam-se objetivas com alternativas de
multipla escolha. Neste momento, o puablico alvo pode pontuar o quéo
significativo foi para ele a apresentacdo, escolhendo as alternativas que
estdo dispostas em ordem crescente, que vdo da menor, a nota 1, a maior
nota, a nota 5. A Figura 18, abaixo, apresenta a parte 1, aplicada no

questionario destinado aos trabalhadores da construcéo civil.

PARTE 1 - CONSTRUGCAO DA NARRATIVA

9. INTRODUZIR A MELHORIA NO
PROCESSO
ANIMAGAO 1 ‘rm.m"::" L
Ilnspoch ‘
13 blocos (tolerancia 5Smm)
1. A animacéo apresentada transmitiua | a) () Nunca  (nota -1)
ideia principal da histoéria: Realizar a b) () Pouco  (nota -2)
inspecdo dos materiais, para ajudar a ¢) () Médio  (nota -3)
empresa a sempre melhorar seus d) () Muito  (nota -4)
Servicos.
¢ e) () Sempre (nota -5)
2. A animacdo apresentada ajudou a a) () Nunca (nota-1)
esclarecer a importancia de utilizar b) () Pouco  (nota -2)
materiais dentro do padréo das normas ¢) () Médio  (nota -3)
especificas para cada material utilizado. d) () Muito  (nota -4)
e) () Sempre (nhota -5)
3. Na animacdo apresentada, as imagens | a) () Nunca  (nota -1)
gue surgiram durante a histdria, b) () Pouco  (nota -2)
ajudaram a reafirmar a importancia de ¢) () Médio  (nota -3)
conferir os materiais que seréo .
utilizados e se eles estdo dentro das d) () Muito (nota -4)
normas padroes. e) () Sempre  (nota -5)

Figura 18: Parte 1- Construcéo da narrativa

Fonte: Adaptado de Alves (2017)
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As perguntas da parte 2, se referem aos elementos da narrativa. As
perguntas aqui exibidas foram formuladas para mensurar o quanto o
publico alvo conseguiu extrair da informacao apresentada, relacionadas a
esta abordagem. As respostas apresentam-se objetivas com alternativas
de multipla escolha. Neste momento, o publico alvo pode pontuar o quao
significativo foi para ele a apresentacdo, escolhendo as alternativas que
estdo dispostas em ordem crescente, que vdo da menor, a nota 1, a maior
nota, a nota 5. A Figura 19, abaixo, apresenta a parte 2, aplicada no
questionario destinado aos trabalhadores da construg&o civil.
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PARTE 2 - CONSTRUGCAO DA NARRATIVA

6. AUMENTAR A FLEXIBILIDADE DE
ENTRADA E SAIDA
ANIMAGCAO 2
| Carpintaria
4. A animac&o apresentada deixa claro a) () Nunca (nota-1)
guem € o personagem principal da b) () Pouco  (nota -2)

histéria: o trabalhador da construcéo civil. ¢) () Médio  (nota -3)

d) () Muito  (nota -4)
e) () Sempre (nota -5)

5. A animagdo apresentada foi clara ao a) () Nunca (nota-1)
enfatizar a necessidade de estar aberto a b) () Pouco  (nota -2)
realizacdo de varios servicos. ¢) () Médio  (nota -3)

d) () Muito  (nota -4)
e) () Sempre (nota -5)

6. A animagcao apresentada mostra 0s a) () Nunca (nota-1)
movimentos basicos do personagem ao b) () Pouco  (nota -2)
realizar os servigos: acabamento, ¢) () Médio  (nota -3)

carpintaria e servicos hidraulicos. d) () Muito  (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)
Figura 19: Parte 2 - Elementos da narrativa
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

As perguntas da parte 3 se referem ao estilo dos elementos da narrativa.
As perguntas aqui exibidas foram formuladas para mensurar o0 quanto o
publico alvo conseguiu extrair da informacao apresentada, relacionadas a
esta abordagem. As respostas apresentam-se objetivas com alternativas
de multipla escolha. Neste momento, o publico alvo pode pontuar o quao
significativo foi para ele a apresentacdo, escolhendo as alternativas que
estdo dispostas em ordem crescente, que vdo da menor, a nota 1, a maior
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nota, a nota 5. A Figura 20, abaixo, apresenta a parte 3, aplicada no
questionario destinado aos trabalhadores da construcao civil.

PARTE 3 - ESTILO DOS ELEMENTOS DA NARRATIVA

1. REDUZIR A PARCELA DE ATIVIDADES
QUE NAO AGREGAM VALOR

Sera que fago
mais massa?

ANIMAGAO 3

0
Utilize a de
suficiente para realiza¢do de um servigo
sem d licio

7. A animagdo apresentada deixa clara a cena a) () Nunca (nota-1)
executada pelo personagem: producgéo de b) () Pouco  (nota -2)
massa para um servico. ¢) () Médio  (nota -3)

d) () Muito  (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)
8. Na animacéo apresentada é possivel a) () Nunca (nota-1)
identificar os elementos mais importantes para | b) () Pouco  (nota -2)
o entendimento da cena: o personagem ¢) () Médio  (nota -3)
principal (trabalhador da obra) e o objeto que d) () Muito  (nota -4)
ele esta utilizando (o carrinho masseira para a

e) () Sempre (nota -5)

producéo de massa).

Figura 20: Parte 3- Estilo dos elementos da narrativa

Fonte: Adaptado de Alves (2017)

E valido ressaltar que uma area destinada a comentarios e sugestoes foi
disponibilizada para manifestacdo dos entrevistados, caso desejassem.

Os designs/desenvolvedores utilizaram 0 mesmo questionario para a
avaliacdo, no entanto, a parte 4, a avaliacdo do aplicativo, foi destinada
exclusivamente a eles. A seguir, Figura 21, apresenta o aplicativo aplica

lean.
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PARTE 4 — APLICATIVO: APLICA LEAN

APLICATIVO:

“APLICA LEAN”

https://creator.ionic.io/sh
are/5bfb2486462b

9. O aplicativo apresentado — Aplica Lean, a) () Nunca (nota-1)
sugere aos trabalhadores da construgéo, a b) () Pouco  (nota-2)
realizacdo de boas préticas a serem realizadas no | ¢) () Médio  (nota -3)
canteiro de obras. d) () Muito  (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)
10. O aplicativo apresentado — Aplica Lean, a) () Nunca (nota-1)
conduz o usuario ao contetdo principal de forma | b) () Pouco  (nota -2)
rapida e simples, acessando 0 home ou menu c) () Médio  (nota -3)
principal. d) () Muito  (nota -4)

e) () Sempre (nota -5)
11. O aplicativo apresentado — Aplica Lean, a) () Nunca (nota-1)
interage textos curtos a imagens e animacdes que | b) () Pouco  (nota -2)
auxiliam a um melhor entendimento do contedo | ¢) () Médio  (nota -3)
abordado: dicas de boas praticas da construcéo d) () Muito  (nota -4)
enxuta para serem utilizadas pelo trabalhador da | €) () Sempre (nota -5)

obra no seu dia a dia no canteiro.

COMENTARIO

Figura 21: Parte 4 - Aplicativo Aplica Lean

Fonte: a autora

443 Coleta de dados

As perguntas listadas acima se justificam pelo fato de todas elas estarem
relacionadas, de uma forma ou de outra, ao tema abordado: animagéo
educacional. Desta forma, na etapa 1, sdo relevantes os questionamentos
direcionados ao entendimento do tema, animacao educacional, bem como
0 seu envolvimento com o publico alvo e o quanto é possivel a



https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b
https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b
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compreensdo do ensino/aprendizado com este meio de apresentacdo da
informacéo.

Ja na etapa 2, as perguntas foram direcionadas, ndo somente aos
trabalhadores da  construcdo, mas como também  aos
designers/desenvolvedores, afim de avaliar a concepgéo proposta.

A aplicacdo dos questionarios foi 0 meio utilizado para coletar os dados
necessarios a pesquisa. Estas foram realizadas por pesquisadores da area
da construgdo civil, nos estados em que se residiam, no momento da
pesquisa. As coletas realizadas no estado de Santa Catarina, na etapa 1 e
2, foram aplicadas pela pesquisadora.

A dindmica da aplicaco dos questionarios ocorreu de forma diferenciada
nas duas etapas de coleta de dados da pesquisa. Na etapa 1, foi realizada
a apresentacdo de uma animacdo ja disponibilizada nas midias sociais,
cujo tema é a seguranga no trabalho. Apos a apresentacdo da animagédo
escolhida, o questionario foi aplicado, respondido pelos entrevistados e
recolhidos pela pesquisadora. A Figura 22, abaixo, descreve a dinamica
da aplicacéo da etapa 1.



101

DINAMICA DE APLICAGCAO DO QUESTIONARIO- ETAPA 1

ANIMACAO APRESENTADA

Produzida pela Camara Brasileira da Industria da Construgdo -
CBIC com o apoio do Servico Social da Induastria — SESI: a cena
apresenta EPIs e EPCs, com intuito de auxiliar e motivar os trabalhadores
a se manterem atentos a seguranga na construgao civil.

- Apds a apresentacdo da animacao ( pouco mais de 3 minutos) é destinado
um tempo para que os entrevistados possam responder as perguntas de 1
a 17 (aproximadamente 15 minutos).

- Ap0s a entrega dos questionarios respondidios a pesquisadora, finaliza-
se esta etapa de aplicacéo.

PARTE 1- PERFIL DO ENTREVISTADO

As perguntas aqui sdo direcionadas para tracar o perfil do publico alvo.

PARTE2- SOBRE ANIMAGCAO E EDUCACAO

Questionamentos sobre animacgéo e educacdo séo realizados, a fim de
compreender melhor os estilos e a preferéncia do gosto dos entrevistados.

PARTE 3 - SOBRE O CONTEUDO APRESENTADO

Neste momento, os questionamentos realizados séo sobre o contetdo
apresentado, a animacdo sobre seguranca na construcao civil.

PARTE 4 - SOBRE USO DE APLICATIVOS EM CELULARES

Esta Gltima parte, se destina a compreender qual a relagdo do publico
alvo com os aplicativos de celulares, incluindo o questionamento se
aceitariam ou ndo usar, no caso de ser disponibilizado algum tipo
direcionado a construcdo civil com essa abordagem.

Figura 22: Dindmica de aplicacdo do questionario — etapa 1
Fonte: a autora
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A dindmica de aplica¢do do questionario na etapa 2 se deu de forma
diferente, jA que ap6s a apresentacdo da animagdo, um tempo foi
destinado para os entrevistados responderem o questionario. No total,
foram 3 animacdes apresentadas, cada uma delas, mais de uma vez, para
que os entrevistados pudessem compreender melhor o que foi apresentado
em cena. A Figura 23, abaixo, descreve a dindmica da aplicagdo da parte
1 a3 daetapa 2.

DINAMICA DE APLICACAO DO QUESTIONARIO- ETAPA 2

9. INTRODUZIR A MELHORIA NO
PROCESSO

Nio utilize materials fora do padro,

13 blocos (tolerancia 5Smm)

AVALIACAO DA ANIMACAO 1

Retrata o principio 9 — introduzir a melhoria no processo: a cena apresenta o
personagem verificando se o material disponivel para a realizagdo do servico, esta
de acordo com o especificado em norma.

- Apds a apresentacdo da animacgdo é destinado um tempo para que O0S
entrevistados possam responder as perguntas de 1 a 3.

- Apos a finalizacdo das perguntas referentes a esta parte do questionario, a proxim
animacdo é apresentada.

PARTE 1 - CONSTRUCAO DA NARRATIVA

- As perguntas aqui apresentadas estdo relacionadas a construcao dos
elementos da narrativa, sdo eles: tema, assunto, mensagem, espaco, tempo ¢
acdo.
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6. AUMENTAR A FLEXIBILIDADE DE
ENTRADA E SAIDA

| Carpintaria

AVALIACAO DA ANIMACAO 2

Retrata o principio 6 — Aumentar a flexibilidade de entrada e
saida: a cena apresenta o personagem disposto & realizacad de
variados tipos de servico.

- Ap0s a apresentagdo da animagdo é destinado um tempo para que
0s entrevistados possam responder as perguntas de 4 a 6.

- Apos a finalizacdo das perguntas referentes a esta parte do
questionario, a proxima animac&o é apresentada.

PARTE 2 - ELEMENTOS DA NARRATIVA

- As perguntas aqui apresentadas estao relacionadas aos elementos do:
elementos da narrativa, sdo eles: estrutura, personagem e cenas

1. REDUZIR A PARCELA DE ATIVIDADES
QUE NAO AGREGAM VALOR

Sera que fago
mais massa?

(o)

Utilize a de de
suficiente para realiza¢io de um servigo
sem desperdicio

AVALIACAO DA ANIMACAO 3
Retrata o principio 1 — Reduzir a parcela de atividades que nédo
agregam valor: a cena apresenta 0 personagem atento para a questéo
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do desperdicio, ele aparece se questionando quanto a producdo de
massa para o servico realizado.

- Apo0s a apresentacdo da animacdo € destinado um tempo para que
0s entrevistados possam responder as perguntas 7 e 8.

- Ap6és a finalizacdo das perguntas referentes a esta parte do
guestionario, finaliza-se a aplicacdo do questionario.

PARTE 3-ESTILOS DA NARRATIVA

- As perguntas aqui apresentadas estdo relacionadas o estilo dos
elementos da narrativa, sdo eles: coesdo e narrador.

Figura 23: Dindmica de aplicacdo do questionério — etapa 2
Fonte: a autora

Ainda na etapa 2, uma parte especifica, foi direcionada somente aos
design/desenvolvedores, a parte 4 do questionario. Neste momento, sdo
realizados questionamentos referentes ao aplicativo desenvolvido, o
aplica lean. Figura 24, abaixo, descreve a dindmica da aplicagdo da parte
4 da etapa 2.

DINAMICA DE APLICACAO DO QUESTIONARIO- ETAPA 2

AVALIACAO DA ANIMACAO 4

Sao abordados guestionamentos
referente ao aplicativo desenvolvido.

- Apb6s a apresentacdo da animacdo é
destinado um tempo para que 0S
entrevistados  possam  responder  as
perguntas de 9 a 11.

- E importante ressaltar que os dialogo
entre o designer/desenvolvedores e a
pesquisadora serdo apresentados também
nesta etapa de avaliacéo.

PARTE 4 — APLICATIVO APLICA LEAN

- As perguntas aqui apresentadas estao relacionadas ao aplicativo
desenvolvido, o aplica lean.

Figura 24: Dindmica de aplicacdo do questionario — etapa 2 (Parte 4)
Fonte: a autora
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4.4.3.1 Andlise de dados — Relatérios individuais — ETAPA 1

Apos a coleta de dados, foi realizada uma andlise individual de cada
instituicdo de ensino participante da pesquisa. A caracterizagdo breve da
instituicdo ocorreu neste momento, a fim de facilitar a compreenséo do
contexto em que se realizou a aplicacdo do instrumento de coleta.

Para a estruturacdo desta analise sdo apresentados também os graficos e
tabelas extraidos dos dados coletados, seguida pela descricdo das partes
gue compdem o questionario aplicado.

4.4.3.2 Analise geral dos relatorios — ETAPA 1

A anélise geral dos relatdrios, ocorrida posteriormente & aplicacdo do
instrumento de coleta, pdde oferecer uma comparacdo dos resultados,
apos a tabulacdo dos dados coletados individualmente.

A partir do gréfico desenvolvido com os dados de cinco instituicdes de
ensino, na etapa 1 e mais uma instituicao e dois desenvolvedores, na etapa
2, foi possivel a analise comparativa entre as perguntas e as respostas
obtidas, em cada coleta individual. Foi possivel observar, entre eles,
diferencas e/ou semelhangas e por fim conduzir as percepcdes que
pudessem ser Uteis as conclus@es da pesquisa.

4.4.3.3 Andlise do Relatorio Publico Alvo -ETAPA 2

Nesta etapa ocorre a avaliagdo do produto desenvolvido, a animagéo
educacional com foco voltado aos trabalhadores da construcdo, apds a
aplicacdo e coleta dos questionarios elaborados para este propdsito.

4.4.3.4 Andlise dos Relatérios Designer/Desenvolvedores — ETAPA 2

Apos o termino da etapa 1, foi desenvolvido e aplicado um questionario
para avaliacdo da animacdo educacional desenvolvida. Nesta etapa 2,
participaram da coleta, tanto o publico alvo direcionado como também
aos designers/desenvolvedores. E importante ressaltar que somente 0s
designers/desenvolvedores, participaram da avaliacdo do aplicativo.

444  Desenvolvimento de animacdo educacional

Para compreensdo do processo de desenvolvimento da animagéo
educacional voltada aos trabalhadores da construcdo civil é necessario o
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entendimento do roteiro e de suas particularidades, descritas no modelo
de referéncia (ALVES, 2017). Os itens a seguir, descrevem os elementos
que constituem o roteiro, sdo eles: construcdo da narrativa, elementos da
narrativa e estilo dos elementos da narrativa. A Tabela 11, abaixo
apresenta os elementos do roteiro.

ELEMENTOS DO ROTEIRO

CONSTRUCAO DA NARRATIVA tema, assunto, mensagem,
espaco, tempo e agéo.

ELEMENTOS DA NARRATIVA estrutura, personagem e
cenas
ESTILO DOS ELEMENTOS DA | coesédo e narrador.
NARRATIVA

Tabela 11: Elementos do roteiro
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

O médulo que descreve o publico alvo, também faz parte dos elementos
gue compdem o roteiro e foi elaborado de acordo com o direcionamento
das caracteristicas relevantes e do contexto do aprendiz.

4.4.4.1 Publico alvo

Para o alcance do objetivo principal, o desenvolvimento de animacgéo
educacional para os trabalhadores da construgéo, foi necessario eleger os
pontos que deverdo ser enfatizados no desenvolvimento proposto. Assim
é apresentada uma discussao sobre o publico alvo estudado.

4.45 Desenvolvimento do aplicativo

Para abrigar as animagdes educacionais propostas, objetivo principal da
pesquisa, foi desenvolvido um aplicativo, o Aplica Lean. O design
instrucional foi 0 modelo utilizado para embasar o desenvolvimento deste
objeto de aprendizagem. A estruturacdo para o desenvolvimento do
aplicativo é apresentada, assim como seu design basico e sua descricao
geral.
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CAPITULO 5

Apos a etapa de instrumentacdo e coleta de dados, 0s
mesmos puderam ser tabulados, para entdo servir de
base para a andlise proposta pela pesquisa. A primeira
etapa da coleta de dados ocorreu em cinco estados
diferentes, no pais, onde o questionério foi aplicado em
instituicdes de ensino da constru¢do civil, direcionada ao
profissional que presta servigo ou se prepara para entrar
no setor da constru¢do. A segunda etapa de aplicagdo
aconteceu no estado de Santa Catarina e envolveu o
publico alvo e os designers/desenvolvedores. A seguir é
apresentado o relatério individual de cada coleta, por
etapas e a analise geral dos dados coletados.
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5  ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo é abordada a analise de dados a partir da utilizacdo do
instrumento de coleta, o questionario. Os relatdrios das instituicdes
participantes da pesquisa sdo apresentados separadamente, para que um
exame mais detalhado possa ser realizado.

As identidades das institui¢es participantes, envolvidas na pesquisa, sdo
mencionadas, ja que nenhuma delas se opds a exposicio. E importante
ressaltar que nenhum dado que revele a estrutura organizacional, sera
revelado, visito que os questionarios foram aplicados com o objetivo de
coletar informac0es referentes ao tema estudado, animacao educacional.
Basicamente, as coletas aconteceram em duas institui¢bes diferentes, séo
elas: 0 Senai e o Instituto da Construcdo. Cinco estados participaram da
etapa 1 da pesquisa, sdo eles: Santa Catarina, Amazonas, Espirito Santo,
Rio Grande do Norte e Piaui. A etapa 2 foi restrita ao estado de Santa
Catarina.

Uma andlise individual é realizada para cada instituicdo de ensino,
utilizando os dados selecionados no periodo da pesquisa. Basicamente,
foram coletadas informacgdes que expressassem o conhecimento, a
relevancia e a abertura do publico alvo direcionado e as linguagens
contemporaneas, mas especificamente, animacao educacional. No Gltimo
momento da coleta, na etapa 2, o objetivo foi a avaliacdo do modelo de
concepcdo proposto, desenvolvido por esta pesquisa, assim, foram
avaliados a estruturacdo do roteiro. Finalmente, é apresentada uma andlise
geral dos resultados, a partir dos gréficos e quadros comparativos das
instituicdes de ensino participantes da pesquisa.

A dindmica proposta para a aplicagdo do questionario para o publico alvo
pode ser descrita em dois momentos, que ocorre logo apds a apresentacdo
da pesquisa e da pesquisadora que acontece em cada instituicdo que
participou desta etapa de coleta de dados. O primeiro momento é
caracterizado pela apresentacdo do video escolhido entre as midias
disponiveis, direcionada aos trabalhadores da construcdo civil, disponivel
na rede social Youtube (ver Figura 25).
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CBIC

(£] SES |

Figura 85:_Vidébz_‘§eg‘Uranga no trabalho - Quedas
Fonte: Camara Brasileira da Industria da Construgdo -CBIC
(disponivel em: https://youtu.be/mvOpzyyS ag)

A escolha do video X se deu pela disponibilidade nas midias sociais, pelo

direcionamento ao mesmo publico alvo da pesquisa, pelo conteldo
relevante a area e por ter sido produzido pela Camara Brasileira da
Indistria da Construgdo - CBIC com o apoio do Servico Social da
Indistria - SESI para auxiliar e motivar os trabalhadores a se manterem
atentos a seguranca na construgao civil.

O segundo momento se caracteriza pela entrega do questionario aos
entrevistados e pelo seu preenchimento com as alternativas escolhidas,
baseado na animagdo assistida. Ao final desta etapa, os questionarios
foram recolhidos para a avaliagcdo. Sempre que possivel, foi realizado o
registro fotografico no espaco fisico da instituicdo participante da
pesquisa.

E valido ressaltar que, nos demais estados que participaram da pesquisa,
0s procedimentos para a coleta se mantiveram inalterados, visto que esta
foi uma recomendacdo da pesquisadora para os profissionais que
coletaram os dados para esta etapa do estudo. Quanto aos profissionais
que auxiliaram na coleta de dados, estes sdo colegas, todos formados em
engenharia civil, com mestrado e/ou doutorado na éarea.

5.1 RELATORIOS INDIVIDUAIS — ETAPA 1

Os relatorios apresentados a seguir, foram elaborados a partir das visitas
realizadas nas instituicfes de ensino escolhidas para compor a amostra.
Sdo elas: Instituto da Construcdo/ SC; SENAI/AM; Instituto da
Construcdo/ ES; SENAI/RN e SENAI/PI.
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E valido ressaltar que a amostra inicial foi composta por 10 instituicdes
de ensino, pertencentes ao territério nacional. O contato inicial foi
satisfatério, as instituicdes responderam a carta-convite, convidando-os
para a participacdo da pesquisa. No entanto, devido a dificuldades
relacionadas ao horario e ao término antecipado do ano letivo, somente 5
instituicbes permaneceram na amostra.

Abaixo, a Tabela 12, apresenta a amostra inicial.

AMOSTRA CONTATO C/ COLEGA-~
INICIAL INSTITUICAO APLICACAO
1. Santa Catarina | OK. Liberado para | Coleta realizada
Instituto da a coleta
construcao
< | 2. Amazonas OK. Liberado para | Coleta realizada
< | SENAI/AM a coleta
8 3. Piaui OK. Liberado para | Coleta realizada
W | SENAI/PI a coleta
o | a. Espirito Santo | OK. Liberado para | Coleta realizada
F:_‘ Instituto da a coleta
@ | construcdo
<§( 5.Rio G. do OK. Liberado para | Coleta realizada
Norte a coleta
SENAI/RN
6. Bahia OK. Liberado para | Choque de horério
Instituto da a coleta para aplicacéo.
< construgdo
;.'_: 7. Rio Grande do | OK. Liberado para | Choque de horario
g Sul a coleta para aplicacéo.
< | SENAI/RS
< | 8. Minas Gerais OK. Liberado para | Choque de horario
8 | SENAI/MG a coleta para aplicacéo.
2 | 9. Goiés OK. Liberado para | Choque de horario
:3—_‘ SENAI/GO a coleta para aplicacéo.
& | 10. Parana OK. Liberado para | Adiantamento do
SENAI/PR a coleta final do ano letivo.

Basicamente, a escolha da amostra da pesquisa verificou: o seu
reconhecimento na &rea, 0 tempo de atuagdo no mercado, e a estrutura

Tabela 12: Amostra Inicial

Fonte: a autora
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minima basica oferecida para os alunos no processo de ensino
aprendizado. E valido ressaltar que em todas as institui¢des de ensino
participantes da pesquisa, o enfoque é principalmente o ensino
profissionalizante, sendo esta pesquisa direcionada somente aos cursos
gue o contetdo englobe a area da construcéo civil.

O Instituto da Construcdo atua no mercado, como escola
profissionalizante na area de construcao civil, ha mais de 7 anos, sao mais
de 100 franquias espalhadas por todos o territério nacional e mais de
30.000 alunos formados. Atualmente sdo mais de 22 cursos presenciais
oferecidos na area, incluindo o curso de pedreiro, eletricista, encanador,
mestre de obras, marido de aluguel, entre outros (INSTITUTO DA
CONSTRUCAO, 2017).

O Servico Nacional de Aprendizagem Industrial - SENAI é uma entidade
privada e a sua gestdo e seu orgamento sdo controlados e fiscalizados pelo
Tribunal de Contas da Unido. O SENAI é referéncia em Educacéo
Profissional e Tecnologia Industrial do Brasil. O SENAI integra o sistema
CNI (Confederagdo Nacional da Industria), e foi criado em 1942 para
atender a necessidade de formacdo de trabalhadores para a inddstria
brasileira (SENAI, 2017).

A Tabela 13, a seguir, apresenta de forma resumida as caracteristicas
gerais das instituicdes que participaram da pesquisa.
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AMOSTRA CIDADE/ FAIXA | ESCOLARIDADE
ENTREVISTADOS | ETARIA
1. Santa 18 Entrevistados Praticamente 50%
Catarina Florianopolis 18 a56 | da amostra
Instituto da anos apresentam ensino
construcdo Predominantemente médio completo ou
masculino (1 incompleto.
mulher)
2. 11 Entrevistados 16 a46 | Praticamente 85%
Amazonas Parintins anos da amostra
SENAI/AM apresentam ensino
Masculino médio completo
3. Piaui 16 Entrevistados 100% da amostra
SENAI/PI Teresina 16 a apresenta 0 ensino
Predominantemente | 27 anos médio incompleto
masculino (4
mulheres)
4. Espirito 09 Entrevistados 27a Praticamente 70% da
Santo Vitoria 37 anos | amostra apresentam
Instituto da Predominantemente 0 ensino médio
construcao masculino (2 completo
mulheres)
5. Rio G. do | 15 Entrevistados 18a Praticamente 50%
Norte Natal 21 anos da amostra
SENAI/RN Masculino apresentam o ensino
médio completo ou
incompleto.

Tabela 13: Perfil dos Entrevistados
Fonte: a autora

5.1.1 Coleta Santa Catarina

A coleta realizada no estado de Santa Catarina, ocorreu na cidade de
Floriandpolis, capital, no Instituto da Construcdo. A escola possui
instalacbes adequadas minimas, exigidas em ambientes de ensino. De
forma geral, a instituicdo participante, se mostrou aberta a pesquisa. A
Figura 26, abaixo, ilustra a aplicacdo do questionario, no momento da
coleta de dados.
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Figura 26: Coleta Santa Catarina
Fonte: a autora

5.1.1.1 Parte 1 — Perfil dos entrevistados

Foi aplicado, no Instituto da Construcdo em Floriandpolis, o questionario
gue compds a etapa 1 da coleta de dados, sendo dividido em partes, de
acordo com o assunto a ser abordado. Foi percebido, de forma geral,
indicios que comprovou a abertura para a utilizacdo da animacdo
educacional, como meio auxiliar no ensino/aprendizado. A seguir, na
Tabela 10, é apresentado 0s questionamentos para traca o perfil do
entrevistado.

O pulblico alvo, participantes da pesquisa, possuiam idades
compreendidas entre 18 e 56 anos, com exce¢do de uma entrevistada, o
publico se mostrou predominantemente masculino. Quanto a
escolaridade, foi percebido que quase 50% da amostra possuiam ensino
médio completo ou incompleto.

5.1.2 Coleta Amazonas

A coleta realizada no estado do Amazonas, ocorreu na cidade de
Parintins, no SENAI/AM. A escola possui instalagdes adequadas
minimas, exigidas em ambientes de ensino. De forma geral, a instituigdo
participante, se mostrou aberta a pesquisa. A Figura 27, abaixo, ilustra a
aplicacdo do questionario, no momento da coleta de dados.
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Figura 27: Coleta AM
Fonte: Fabiane Gongalves

5.1.2.1 Parte 1 — Perfil dos entrevistados

Foi aplicado, na escola SENAI de Parintins, o questionario que compds a
etapa 1 da coleta de dados, sendo dividido em partes, de acordo com o
assunto a ser abordado. Foi percebido, de forma geral, indicios que
comprovou a abertura para a utilizagdo da animagéo educacional, como
meio auxiliar no ensino/aprendizado.

O publico alvo, participantes da pesquisa, possuiam idades
compreendidas entre 16 e 46 anos, com exce¢do de uma entrevistada, o
publico se mostrou predominantemente masculino. Quanto a
escolaridade, foi percebido que quase 85% da amostra possuiam ensino
médio completo.

5.1.3 Coleta Piaui

A coleta realizada no estado do Piaui, ocorreu na cidade de Teresina, no
SENAI/PI. A escola possui instalagfes adequadas minimas, exigidas em
ambientes de ensino. De forma geral, a instituicdo participante, se
mostrou aberta a pesquisa. A Figura 28, ilustra a aplicagdo do
questionario, no momento da coleta de dados.
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Figura 28: Coleta Piaui
Fonte: Reproducéo Fiepi (disponivel em http://www.fiepi.com.br/senai)

5.1.3.1 Parte 1 — Perfil dos entrevistados

Foi aplicado, na escola SENAI de Teresina, 0 questionario que compds a
etapa 1 da coleta de dados, sendo dividido em partes, de acordo com o
assunto a ser abordado. Foi percebido, de forma geral, indicios que
comprovou a abertura para a utilizagdo da animacao educacional, como
meio auxiliar no ensino/aprendizado.

O pulblico alvo, participantes da pesquisa, possuiam idades
compreendidas entre 16 e 27 anos, sendo 75% do pablico masculino e
25% do publico feminino. Quanto a escolaridade, foi percebido que quase
100% da amostra possuiam ensino médio incompleto.

5.1.4 Coleta Espirito Santo

A coleta realizada no estado do Espirito Santo, ocorreu na cidade de
Vitéria, capital, no Instituto da Construcdo. A escola possui instalacfes
adequadas minimas, exigidas em ambientes de ensino. De forma geral, a
instituicdo participante, se mostrou aberta a pesquisa. A Figura 29,
abaixo, ilustra a aplicacdo do questionario, no momento da coleta de
dados.
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Figura 29: Coleta Espirito Santo
Fonte: Bianca Calderon

5.1.4.1 Parte 1 — Perfil dos entrevistados

Foi aplicado, na escola Instituto da Construcéo de Vitéria, o questionario
gue compds a etapa 1 da coleta de dados, sendo dividido em partes, de
acordo com o assunto a ser abordado. Foi percebido, de forma geral,
indicios que comprovou a abertura para a utilizacdo da animacdo
educacional, como meio auxiliar no ensino/aprendizado.

O publico alvo, participantes da pesquisa, possuiam idades
compreendidas entre 18 e 56 anos, onde 15% do publico entrevistado é
feminino, enquanto que 85% é predominantemente masculino. Quanto a
escolaridade, foi percebido que quase 70% da amostra haviam ensino
médio completo.

5.1.5 Coleta Rio Grande do Norte

A coleta realizada no estado do Rio Grande do Norte, ocorreu na cidade
de Natal, capital, no SENAI/RN. A escola possui instalagfes adequadas
minimas, exigidas em ambientes de ensino. De forma geral, a instituicdo
participante, se mostrou aberta a pesquisa. A Figura 30, abaixo, ilustra a
aplicacdo do questionario, no momento da coleta de dados.
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Figura 30: Coleta Rio Grande do Norte
Fonte: Reymard Savio Melo

5.1.5.1 Parte 1 — Perfil dos entrevistados

Foi aplicado, na escola SENAI de Natal, o questionario que compds a
etapa 1 da coleta de dados, sendo dividido em partes, de acordo com o
assunto a ser abordado. Foi percebido, de forma geral, indicios que
comprovou a abertura para a utilizagdo da animacéo educacional, como
meio auxiliar no ensino/aprendizado.

O pulblico alvo, participantes da pesquisa, possuiam idades
compreendidas entre 18 e 21 anos, com o publico masculino. Quanto a
escolaridade, foi percebido que quase 50% da amostra possuiam ensino
médio completo ou incompleto.

5.1.6  Anélise geral dos relatdrios

De modo geral, foi verificado uma certa convergéncia nas respostas dos
relatérios analisados individualmente. Os itens a seguir, comparam a
média geral com a obtida em cada estado participante, a partir das
perguntas separadas em quatro partes, que se referem, respectivamente,
ao perfil do entrevistado, animacéo e educacdo, contelido apresentado e
sobre 0 uso de aplicativos em celulares.

5.1.6.1 Parte 1 — Perfil dos entrevistados

As cinco instituicbes que participaram da pesquisa formam analisadas
individualmente, a partir dos relatérios gerados por cada estado. Foi
notado que o publico alvo, entrevistado, possuiam idades compreendidas
entre 15 a 62 anos, com predominancia de homens. Quanto a
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escolaridade, foi percebido que a maioria da amostra possuia ensino

médio completo ou incompleto.

5.1.6.2 Parte 2 — Sobre animacao e educacao

Os questionamentos referentes a animacdo e educacdo, se encontram
distribuidos entre as perguntas de 4 a 9, na parte 2 do questionario
aplicado, por estado. A Tabela 14, abaixo, apresenta as perguntas
abordadas e o seu percentual, incluindo a média geral entre os estados que
participaram da pesquisa.

PARTE 2
QUESTAO 4
SC ES AM PI RN | MEDIA
A 72% | 100% | 91% 88% 93% 89%
B 28% 0% 9% 13% 7% 11%
QUESTAO 5
SC ES AM PI RN | MEDIA
A 0% 0% 18% 6% 7% 6%
B 83% 33% 73% 81% 87% 71%
C 17% 67% 9% 13% 7% 22%
QUESTAO 6
SC ES AM PI RN | MEDIA
A 44% 33% 45% 44% 40% 41%
B 0% 0% 0% 0% 0% 0%
C 44% 44% 55% 50% 40% A7%
D 0% 0% 0% 0% 0% 0%
E 6% 22% 0% 6% 0% 7%
F 6% 0% 0% 0% 20% 5%
QUESTAO 7
SC ES AM Pl RN | MEDIA
A 17% 0% 0% 13% 0% 6%
B 11% 33% 27% 31% 20% 25%
C 56% 44% 27% 13% 53% 39%
D 0% 0% 0% 0% 0% 0%
E 0% 0% 18% 0% 13% 6%
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F 6% 11% 0% 13% 0% 6%
G 6% 11% 18% 13% 7% 11%
H 0% 0% 0% 19% 7% 5%
I 6% 0% 9% 0% 0% 3%
QUESTAO 8
SC ES AM P RN | MEDIA
A 44% 67% 64% 88% 67% 66%
B 56% 33% 36% 13% 33% 34%
QUESTAO 9
SC ES AM P RN | MEDIA
A 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
B 0% 0% 0% 0% 0% 0%

Tabela 14: Parte 2- Sobre animacao e educagdo

Fonte: a autora

A questdo 4 verifica se animag6es ou desenhos animados sdo assistidos
em casa. Para esta questdo, ha duas alternativas que podem ser escolhidas,
onde as respostas serdo basicamente: A) sim e B) ndo. A possibilidade de
apresentar um comentario, de forma a completar a resposta, tambhém se

fez possivel.

A Figura 31, abaixo, apresenta o percentual de respostas A e B, quanto ao
questionamento da pergunta 4. E percebido que, a maioria dos
entrevistados assistem em casa animagdes ou desenhos animados e
somente o estado de Santa Catarina e Piaui se mostraram abaixo da média
geral, 89%, mas com valores proximos a ela, 72% e 88%,

respectivamente.
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Figura 31: Parte 2 - Sobre animacéo e educacéo - Pergunta 4
Fonte: a autora

A questdo 5 verifica a frequéncia com que se assiste animagdes. Para esta
guestdo, ha trés alternativas que podem ser escolhidas, onde as respostas
sdo: A) todo dia; B) algumas vezes por semana e C) ndo vejo.

A Figura 32, abaixo, apresenta o percentual de respostas A, B e C, quanto
ao questionamento da pergunta 5. E percebido que, ao observar a média
geral da alternativa B, 71%, que, com excecdo do estado do Espirito
Santo, todos os demais estados afirmam assistir animacéo algumas vezes
por semana. A média geral da alternativa A é relativamente baixa, 6%,
aqui estdo expressas as opinides dos entrevistados que afirmam assistir
animacdes todos os dias. Somente o estado do Amazonas, apresentou um
nlmero mais expressivo para esta pergunta, 18%. Por fim, a média geral
da alternativa C, em que os entrevistados afirmavam néo ver animagdes,
foi correspondente a 22%. Novamente, o estado do Espirito Santo
apresentou um valor mais alto que a média, onde 67% dos entrevistados,
afirmaram ndo assistirem animagdes.
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Figura 32: Parte 2 -Sobre animagéo e educagéo - Pergunta 5
Fonte: a autora

A questdo 6 aborda o estilo de animacdo que é a preferéncia dos
entrevistados. Para esta questdo, ha seis alternativas que podem ser
escolhidas, onde as respostas sdo: A) comédia’/humor; B) romance; C) ndo
vejo; D) drama; E) ficcdo cientifica; F) outros. A Gltima alternativa,
permite a descri¢do de outro estilo de preferéncia pessoal.

A Figura 33, apresenta o percentual de respostas de A a F, quanto ao
questionamento da pergunta 6. E percebido que, ao observar a média geral
das alternativas A e C, que 41% e 47%, respectivamente, dos
entrevistados, afirma que o que mais gostam sdo o estilo comédia’humor
e acdo/aventura. A ficcdo e outras possibilidades, abordadas nas
alternativas E e F, aparecem em seguida, com 7% e 5%, respectivamente,
como estilo de preferéncia dos entrevistados. O estado do Espirito Santo,
mostrou-se acima da média geral, ao demostrar sua preferéncia pelo estilo
ficcdo cientifica, 22%, expressos na alternativa E. O estado do Rio Grande
do Norte também se mostrou acima da média geral ao expressa sua
preferéncia por outros estilos de animacéo, 20%, alternativa F.
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Figura 33: Parte 2- Sobre animacéo e educacéo - Pergunta 6
Fonte: a autora

A questdo 7 trata do que mais chama a atencdo dos entrevistados no
momento que esta assistindo uma animag&o. Para esta questdo, ha nove
alternativas que podem ser escolhidas, onde as respostas sdo: A) cenarios;
B) personagens; C) histéria; D) possibilidades de controlar a animagdo;
E) piadas; F) fantasia de novos mundos; G) a¢Ges impossiveis; H) estilo
do desenho; 1) do que mais? A (ltima alternativa, permite a descricao de
outro ponto, ndo levantado, que chama a atencéo ao assistir a animagao.

A Figura 34, apresenta o percentual de respostas de A a F, quanto ao
questionamento da pergunta 7. E percebido que, ao observar a média geral
das alternativas B e C, que 25% e 39%, respectivamente, dos
entrevistados, afirmam que o que mais gostam sdo da histéria e da
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possibilidade de controlar a situacdo. As acdes impossiveis, abordadas na
alternativa G, aparecem em seguida com 11%, como estilo de preferéncia
dos entrevistados. Empatados com a média geral de 6% estdo as
alternativas A, E e F, apresentando como preferéncia, respectivamente,
0S cenarios, as piadas e as fantasias de novos mundos. Por ultimo,
aparecem como preferéncia os estilos dos desenhos e outras
possibilidades, retratados nas alternativas, H e |, respectivamente, com
5% e 3% na média geral.

Apesar da homogeneidade dos dados, pode-se notar que alguns estados
gue se diferem da média geral, ao apresentar um valor bem maior ou
expressamente inferior a ela. O estado de Santa Catarina e do Piaui, 17%
e 13%, respectivamente, apresentaram valores superiores a média geral,
6%, na alternativa A, afirmando ser os cenarios, a preferéncia ao assistir
animacgfes. O estado de Santa Catarina apresentou um valor inferior a
média geral, 25%, ao analisar a alternativa B, ao afirmar que sdo os
personagens, a preferéncia dos entrevistados. Também abaixo da média
geral, 39%, os estados do Pl e Amazonas expressaram, 13% e 27%,
respectivamente, afirmando ser as hist6rias, 0 que mais gostam nas
animacdes assistidas, alternativa C.
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Figura 34: Parte 2 -Sobre animagéo e educagéo - Pergunta 7

Fonte: a autora
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A questdo 8 verifica se 0 entrevistado ja assistiu alguma animacéo voltada
a construcdo civil. Para esta questdo, ha duas alternativas que podem ser
escolhidas, onde as respostas serdo basicamente: A) sim e B) ndo. A
possibilidade de apresentar um comentério, de forma a completar a
resposta, também se fez possivel.

A Figura 35, apresenta o percentual de respostas A e B, quanto ao
questionamento da pergunta 8. E percebido na média geral, que a maioria
dos entrevistados afirma j4 ter assistido animagdo voltada & construcdo
civil, como pode ser notado na média da alternativa A, 66%. No entanto,
um valor menor, mas significativo, 34% escolhem a alternativa B,
afirmando nunca terem assistido animagéo voltada a construcéo civil.

Apesar da homogeneidade dos dados, pode-se notar que alguns estados
que diferem da média geral, ao apresentar um valor bem maior ou
expressamente inferior a ela. Ao analisar a alternativa B, nota-se que
somente o estado de Santa Catarina apresenta valor superior a média
geral, 34%, afirmando com 56% dos entrevistados que nunca tinha
assistido animacéo voltada a construgdo civil.
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mB| 56% | 33% | 36% | 13% | 33% | 34%

BA| 44% 67% 64% 88% 67% 66%

Figura 35: Parte 2- Sobre animac&o e educacéo - Pergunta 8
Fonte: a autora

A questdo 9 examina se o entrevistado gostou de aprender com alguma
animacdo que assistiu ou mesmo com aquela que ele havia acabado de
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assistir, voltada a construcéo civil. Para esta questdo, ha duas alternativas
que podem ser escolhidas, onde as respostas serdo basicamente: A) sim e
B) ndo. A possibilidade de apresentar um comentéario, de forma a
completar a resposta, também se fez possivel.

A Figura 36, apresenta o percentual de respostas A e B, quanto ao
questionamento da pergunta 9. E percebido que, 100%, na média geral,
dos entrevistados afirmam ter gostado de aprender com o uso de
animagéo, como pode ser notado no percentual retratado na alternativa A,
em todos os estados.
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Figura 36: Parte 2 - Sobre animacéo e educacéo - Pergunta 9
Fonte: a autora

5.1.6.3 Parte 3 — Contelido apresentado

Os questionamentos referentes ao contelido apresentado, se encontram
distribuidos entre as perguntas de 10 a 14, na parte 3 do questionario
aplicado. As perguntas, foram avaliadas segundo os critérios de notas,
sendo a menor nota 1 e a maior 5. A Tabela 15 abaixo, apresenta 0s
guestionamentos abordados sobre o contelido apresentado.



Tabela 15: Parte 3 -Sobre o contelido apresentado
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PARTE 3
QUESTAO 10
SC ES AM Pl RN | MEDIA
A 0% 0% 0% 0% 0% 0%
B 6% 0% 9% 0% 7% 4%
[ 22% 0% 18% | 19% | 20% 16%
D 33% | 67% | 27% | 75% | 47T% 50%
E 39% | 33% | 45% 6% 27% 30%
QUESTAO 11
SC ES AM Pl RN | MEDIA
A 0% 0% 0% 0% 0% 0%
B 6% 0% 0% 0% 7% 2%
C 0% 11% 0% 0% 7% 4%
D 39% | 22% | 45% | 56% | 47% 42%
E 56% | 67% | 55% | 44% | 40% 52%
QUESTAO 12
SC ES AM PI RN | MEDIA
A 0% 0% 0% 0% 0% 0%
B 6% 0% 0% 6% 7% 4%
[ 0% 0% 9% 0% 7% 3%
D 33% | 56% | 36% | 63% | 53% 48%
E 61% | 44% | 55% | 31% | 33% 45%
QUESTAO 13
SC ES AM Pl RN | MEDIA
A 6% 0% 0% 0% 0% 1%
B 6% 0% 0% 0% 13% 4%
C 0% 0% 9% 19% 7% 7%
D 22% | 44% | 36% | 50% | 47% 40%
E 67% | 56% | 55% | 31% | 33% 48%
QUESTAO 14
SC ES AM P RN | MEDIA
A 0% 0% 0% 0% 0% 0%
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0% 0% 0% 13% 0% 3%

11% 11% 0% 19% 0% 8%

22% 33% 9% 31% 13% 22%

mo0 |

67% 56% 91% 38% 87% 67%

Tabela 15: Parte 3 -Sobre o conteldo apresentado
Fonte: a autora

A questdo 10 verifica se 0 contetdo apresentado ajudou a compreender
melhor o assunto abordado: Segurancga no Trabalho. Para esta questéo, ha
cinco alternativas que podem ser escolhidas, onde as respostas sdo: A)
nunca (nota 1); B) pouco (nota 2); C) médio (nota 3); D) muito (nota
4);e E) sempre (nota 5).

A Figura 37, a seguir, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto
a0 questionamento da pergunta 10. E percebido que, a maior parte dos
entrevistados julga que o conteldo ajudou muito, expressos na média
geral, 50%, alternativa D (nota 4). Em seguida aparece a alternativa E
(nota 5), afirmando com, 30% do valor da média geral, que o contetdo
ajudou sempre, a uma melhor compreensdo do assunto abordado:
Seguranca do trabalho. A alternativa C, 16%, da média geral afirmam que
ajudou de forma mediana (nota 3), enquanto que somente 4% afirmam ter
ajudado pouco (nota 2) a compreensao do assunto abordado.

Apesar da homogeneidade dos dados, pode-se notar que alguns estados
que diferem da média geral, ao apresentar um valor bem maior ou
expressamente inferior a ela. Ao analisar a alternativa D (nota 4), nota-se
gue os estados de Santa Catarina e Amazonas, com média 33% e 27%,
respectivamente, apresentaram um valor inferior a média geral, 50%, o
gue leva a conclusdo de que a animacdo assistida ajudou muito a
compreender o assunto abordado. O estado do Piaui e do Espirito Santo,
apresentam, para esta mesma alternativa, médias superiores a média geral,
75% e 67%.
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Figura 37: Parte 3 - Sobre o contelido apresentado - Pergunta 10
Fonte: a autora

A questdo 11 examina se o conteldo apresentado esclareceu a
importancia da utilizacdo de equipamentos de protegdo pessoal (EPI).
Para esta questdo, ha cinco alternativas que podem ser escolhidas, onde
as respostas sdo: A) nunca (nota 1); B) pouco (nota 2); C) médio (nota 3);
D) muito (nota 4); e E) sempre (nota 5).

A Figura 38, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto ao
questionamento da pergunta 11. E percebido que, a maior parte dos
entrevistados, julgam que o conteido sempre ajudou, 52%, alternativa E
(nota 5) a esclarecer a importancia da utilizacdo de equipamentos de
protecdo pessoal (EPI). A alternativa D (nota 4), em que Se expressa que
0 contelido ajudou muito a compreensdo do assunto abordado, aparece
em segundo lugar na média geral, 42%, pouco (nota 2) e de forma
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mediana (nota 3). As alternativas B (nota 2) aparece com 2% e a
alternativa C (nota 3), com 4%, na média geral, afirmando que o contetido
apresentado ajudou, respectivamente, pouco e de forma mediana a
compreensao do assunto abordado.

Apesar da homogeneidade dos dados, pode-se notar que alguns estados
que diferem da média geral, ao apresentar um valor bem maior ou
expressamente inferior a ela. Os estados do Espirito Santo e do Piaui, 11%
e 7%, respectivamente, apresentaram valores superiores a média geral,
4%, na alternativa C, afirmando que o conteido apresentado ajudou de
forma mediana (nota 3) a esclarecer a importancia da utilizacdo de
equipamentos de prote¢éo pessoal (EPI). Somente os estados do Piaui e
Rio Grande do Norte, com 44% e 40%, respectivamente, apresentam um
valor inferior a média geral, 52%, quando se analisa a alternativa E (nota
5), em que expressa que o conteldo apresentado ajudou sempre a
esclarecer o contetido abordado.
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Figura 38: Parte 3 -Sobre o conteddo apresentado - Pergunta 11
Fonte: a autora

A questdo 12 verifica se o conteldo apresentado levantou a necessidade
de respeitar as condicdes de seguranca, incluido o respeito a sinalizacdo
na obra. Para esta questdo, ha cinco alternativas que podem ser escolhidas,
onde as respostas sdo: A) nunca (nota 1); B) pouco (nota 2); C) médio
(nota 3); D) muito (nota 4); e E) sempre (nota 5).

A Figura 39, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto ao
questionamento da pergunta 12. E percebido na média geral, que a maior
parte dos entrevistados, julgam que o conteldo ajudou muito, 48%
alternativa D (nota 4) e sempre, 45% alternativa E (nota 5), a esclarecer a
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necessidade de respeitar as condi¢des de seguranca, incluido o respeito a
sinalizacdo na obra. Somente 3% e 4%, alternativas C (nota 3) e
alternativa B (nota 2), respectivamente, afirmaram que o contetido ajudou
pouco ou de forma mediana a compreensdo do assunto abordado.

Apesar da homogeneidade exposta dos dados, pode-se notar que alguns
estados que se diferem da média geral, ao apresentar um valor bem maior
ou expressamente inferior a ela. Somente os estados do Piaui e Rio
Grande do Norte, com 31% e 33%, respectivamente, apresentam um valor
inferior a média geral, 45%, quando se analisa a alternativa E (nota 5), em
gue expressa que o contetdo apresentado levantou a necessidade de
respeitar as condi¢es de seguranca, incluido o respeito a sinaliza¢do na
obra.
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Figura 39: Parte 3 -Sobre o contelddo apresentado - Pergunta 12
Fonte: a autora

A questdo 13 averigua se 0 conteddo apresentado esclareceu a
importancia da utilizacdo de equipamentos de protecdo coletiva (EPC).
Para esta questdo, ha cinco alternativas que podem ser escolhidas, onde
as respostas sdo: A) nunca (nota 1); B) pouco (nota 2); C) médio (nota 3);
D) muito (nota 4); e E) sempre (nota 5).

A Figura 40 a seguir apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto
a0 questionamento da pergunta 13. E percebido que, a maior parte dos
entrevistados, julga que o contetido ajudou muito, 40% alternativa D (nota
4), e sempre, 48% alternativa E (nota 5) a esclarecer a importancia da
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utilizacdo de equipamentos de protecdo coletiva (EPC). As demais
alternativas, A, B e C, respectivamente, indicam, com o percentual de 1%,
4% e 7%, que o contelido nédo ajudou (nota 1), ajudou pouco (nota 2), ou
ajudou de forma mediana (nota 3) a compreensao do assunto abordado.
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EmD| 22% 44% 36% 50% 47% 40%
mC| 0% 0% 9% 19% 7% 7%
mB| 6% 0% 0% 0% 13% 4%
BA| 6% 0% 0% 0% 0% 1%

Figura 40: Parte 3 - Sobre o conte(ido apresentado - Pergunta 13
Fonte: a autora

A questdo 14 verifica se o entrevistado indicaria o video animado,
apresentado na sala no momento da coleta, para algum amigo. Para esta
guestdo, ha cinco alternativas que podem ser escolhidas, onde as respostas
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sdo: A) nunca (nota 1); B) pouco (nota 2); C) médio (nota 3); D) muito
(nota 4) ;e E) sempre (nota 5).

A Figura 41, a seguir, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto
a0 questionamento da pergunta 14. E percebido que, a maior parte dos
entrevistados, afirmam que indicariam o video a um amigo, 22%
alternativa D (nota 4), e sempre, 67% alternativa E (nota 5). Os demais
entrevistados, escolheram a alternativa C (nota 3), indicando de forma
mediana o video assistido.

Apesar da homogeneidade dos dados, pode-se notar que alguns estados
gue se diferem da média geral, ao apresentar um valor bem maior ou
expressamente inferior a ela. Ao analisar a alternativa B (nota 2), nota-se
gue somente o estado do Piaui apresenta seu percentual com 13%,
superior a média geral, 3%, o0 que conduz a alternativa que descreve como
pouco (nota 2), o video animado, apresentado na sala no momento da
coleta, para algum amigo. E percebido, analisando a alternativa E (nota
5), que apenas os estados do Espirito Santo e do Piaui, 56% e 38%
respectivamente, apresentam média inferior a média geral, 67%.
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Figura 41: Parte 3 -Sobre o contelido apresentado - Pergunta 14
Fonte: a autora

5.1.6.4 Parte 4 — Uso de aplicativos em celulares

Os questionamentos referentes ao contelido apresentado se encontram
distribuidos entre as perguntas de 15 a 17, na parte 4 do questionario
aplicado. As perguntas foram avaliadas segundo as alternativas
escolhidas, de A a C. A Tabela 16 apresenta questionamentos referentes

ao uso de aplicativos em celulares.
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PARTE 4
QUESTAO 15
e ES AM Pl RN | MEDIA
A 83% | 78% | 45% | 88% | 53% 69%
B 17% | 22% | 55% | 13% | 47% | 31%
QUESTAO 16
e ES AM Pl RN | MEDIA
A 89% | 78% | 55% | 88% | 87% 79%
B 11% | 11% | 27% 6% 13% 14%
C 0% 11% | 18% 6% 0% 7%
QUESTAO 17
SC ES AM Pl RN | MEDIA
A 94% | 89% | 100% | 100% | 100% | 97%
B 6% 11% 0% 0% 0% 3%

Tabela 16: Parte 4 - Sobre 0 uso de aplicativos em celulares
Fonte: a autora

A questdo 15 verifica se 0 entrevistado ja usou algum aplicativo em seu
celular. Para esta questdo, ha duas alternativas que podem ser escolhidas,
onde as respostas serdo basicamente: A) sim e B) ndo. A possibilidade de
apresentar um comentario, de forma a completar a resposta, tambhém se
fez possivel, citando o aplicativo ja utilizado.

A Figura 42, apresenta o percentual de respostas A e B, quanto ao
questionamento da pergunta 15. E percebido na média geral, que 69% dos
entrevistados afirmam ja ter usado algum aplicativo em seu celular, como
pode ser notado no percentual retratado na alternativa A. Um percentual
de 31% dos entrevistados, afirmam nunca ter usado aplicativos em seu
celular. Somente o estado do Amazonas apresenta valores proximos ao se
analisar os percentuais das alternativas A e B, 45% e 55%,
respectivamente. Os demais estados, afirmam com valores superiores a
média, que ja utilizaram aplicativos em seus celulares.
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Figura 42: Parte 4 - Sobre o uso de aplicativos em celulares — Pergunta

Fonte: a autora

A questdo 16 analisa a opinido do entrevistado sobre uso de aplicativos
em celulares. Para esta questdo, ha trés alternativas que podem ser
escolhidas, onde as respostas sdo: A) gosto de usar; B) ndo gosto de usar

e C) ndo sei usar.

A Figura 43, abaixo, apresenta o percentual de respostas A, B e C, quanto
a0 questionamento da pergunta 16. E percebido que, ao observar a
alternativa A, que 89% dos entrevistados gostam de usar aplicativos
(diversos) em seus celulares. Enquanto que 11% dos entrevistados
escolhem a alternativa B, afirmando ndo gostar de usar aplicativos em

seus celulares.
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Figura 43: Parte 4 - Sobre o uso de aplicativos em celulares — Pergunta
16
Fonte: a autora

A questdo 17 questiona o entrevistado quanto a abertura a possibilidade
de utilizar um aplicativo que pudesse auxiliar nas atividades e nos
conhecimentos relacionados a construcéo civil. Para esta questéo, ha trés
alternativas que podem ser escolhidas, onde as respostas sdo: A) aceitaria
usar; B) ndo aceitaria usar e C) ndo sei usar. A Gltima alternativa oferece
espaco para possivel comentario, se o entrevistado preferir.

A Figura 44, abaixo, apresenta o percentual de respostas A, B e C, quanto
ao questionamento da pergunta 17. E percebido na média geral que 97%
dos entrevistados aceitam usar um aplicativo que pudesse auxiliar nas
atividades e também conhecimentos relacionados a construgdo civil,
alternativa A. Por outro lado 3% dos entrevistados, escolhem a alternativa
B, afirmando que ndo aceitariam usar aplicativos em seus celulares.
Somente 0 estado do Espirito Santo, com 89%, apresentou um valor
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inferior a média geral, 97%, ao analisar a alternativa A. No entanto, pela
proximidade dos valores este ndo se destaca na analise.

MEDIA
RN
PI
AM
C
ES =B
SC HA
0% 20% 40% 60% 80% 100%
SC ES AM PI RN MEDIA
cl 0% 0% 0% 0% 0% 0%
mB| 6% 11% 0% 0% 0% 3%
BA| 94% 89% 100% | 100% | 100% | 97%

Figura 44: Parte 4 -Sobre o uso de aplicativos em celulares — Pergunta
17
Fonte: a autora

5.2 RELATORIOS INDIVIDUAIS — ETAPA 2

A etapa 2 da coleta de dados, consistiu na aplicacdo do questionario de
avaliagdo para o puiblico alvo e também para o0s
designers/desenvolvedores. Esta etapa ocorreu apo6s a finalizagdo da etapa
1 e do desenvolvimento do objetivo proposto, a animacdo educacional.

O instrumento de coleta foi aplicado somente no estado de Santa Catarina,
tanto para o publico alvo direcionado, quanto para 0S
designers/desenvolvedores. A dindmica de aplicacdo dos questionarios ao
publico alvo nesta etapa 2 difere somente na quantidade de apresentacdes,
da etapa 1, desta vez, foram trés videos animados apresentados. Desta
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forma, trés momentos foram definidos: 1) Apresentacdo da animacéo 1,
seguido de um tempo para os entrevistados responderem as alternativas
de 1 a 3; 2) Apresentacdo da animagéo 2, seguido de mais um tempo para
0s entrevistados responderem as alternativas de 4 a 6; e 3) Apresentacao
da animacgéo 3, seguido de um ultimo momento antes do recolhimento dos
guestionarios, em que as alternativas 7 e 8 foram respondidas.

Os designers/desenvolvedores participaram da coleta de dados, de forma
diferente, ja que os questionarios forma enviados via correio eletronico.
E importante destacar que o mesmo questionario aplicado ao publico
alvo, também foi respondido pelos designers/desenvolvedores, com a
diferenca que, para estes, foi incluido a avaliacdo do aplicativo. Um
questionario contendo perguntas abertas foi realizado como um bate-
papo, assim, com intuito de complementar/sugerir /opinar em relagdo ao
modelo de roteiro utilizado para desenvolvimento de animagdo
educacional. Os dois entrevistados possuem formagéo em design grafico,
um com 10 anos de tempo de atuagdo no mercado e o0 outro com 4 anos.

5.2.1 Analise Publico Alvo

O instrumento de coleta elaborado para esta etapa, se encontra dividido
em trés partes. Nelas sdo abordados os elementos para a construcdo do
roteiro. S&o eles: construcdo da narrativa, elementos da narrativa e estilo
dos elementos da narrativa. A Figura 45, abaixo é apresentado o modelo
do questionario impresso em modo paisagem, que exibe o formato A5 ao
ser dobrada.
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Figura 45: Avaliacao Publico alvo
Fonte: a autora

5.2.1.1 Parte 1 — Construcdo da narrativa

Os questionamentos referentes a construgdo da narrativa, se encontram
distribuidos entre as perguntas de 1 a 3, na parte 1 do questionario
aplicado. As perguntas foram avaliadas segundo os critérios de notas,
sendo a menor nota 1 e a maior, 5. Figura 46, abaixo, apresenta 0s

guestionamentos abordados sobre o contelido apresentado.
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PARTE 1 - CONSTRUCAO DA NARRATIVA

9. INTRODUZIR A MELHORIA NO

e C

ANIMACAO 1

13 blocos (tolerancia 5mm)

1. A animagdo apresentada transmitiu a ideia principal da historia;
Realizar a inspe¢do dos materiais, para ajudar a empresa a sempre
melhorar seus servicos.

2. A animacdo apresentada ajudou a esclarecer a importancia de utilizar
materiais dentro do padrdo das normas especificas para cada material
utilizado.

3. Na animacdo apresentada, as imagens que surgiram durante a
historia, ajudaram a reafirmar a importancia de conferir os materiais
que serdo utilizados e se eles estdo dentro das normas padrdes.

Figura 46: Parte 1 -Construcéo da narrativa
Fonte: a autora

A questio de 1 a 3 examina a construcdo da narrativa para
desenvolvimento de animacao educacional voltada aos trabalhadores da
construgdo. Para esta questdo, hd cinco alternativas que podem ser
escolhidas, onde as respostas sdo: A) nunca (nota 1); B) pouco (nota 2);
C) médio (nota 3); D) muito (nota 4) ;e E) sempre (nota 5).

A animagdo apresentada foi a do principio 9, introduzir a melhoria no
processo, nela o personagem principal é convidado a conferir o material
que esta disponivel para o servico a ser realizado. A animagdo pode ser
acessada pelo aplicativo, aplica lean ou link:
https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b



https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b
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A Tabela 17, abaixo, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto

ao questionamento da pergunta 1 a 3.

PARTE 1

QUESTAO1 | QUESTAO?2 | QUESTAO 3
A 0% 0% 0%
B 0% 0% 0%
C 33% 33% 17%
D 33% 50% 50%
E 33% 17% 33%

Tabela 17: Parte 1 -Construcgéo da narrativa - Pergunta 1,2 e 3
Fonte: a autora

A questdo 1 examina se a animacdo apresentada transmitiu a ideia
principal da histéria; Realizar a inspecdo dos materiais, para ajudar a
empresa a sempre melhorar seus servicos. E percebido que, a maior parte
dos entrevistados, julgam que o conteldo ajudou de forma mediana,
alternativa C (nota 3) ajudou muito, alternativa D (nota 4), ou sempre,
alternativa E (nota 5) quando se refere a transmissao da ideia principal da
historia, ja que o percentual foi 33% para cada alternativa.

A questdo 2 examina se a animacao apresentada ajudou a esclarecer a
importancia de utilizar materiais dentro do padréo das normas especificas
para cada material utilizado. E percebido que, a maior parte dos
entrevistados, julga que o conteido ajudou muito, 50% alternativa D (nota
4), e sempre, 17% alternativa E (nota 5) a esclarecer a importancia de
utilizar materiais dentro do padrdo das normas especificas para cada
material utilizado. A alternativa C (nota 3), com 33% da opinido dos
entrevistados, afirmam ter ajudado de forma mediana a compreensao do
assunto abordado.

A questdo 3 examina na animacdo apresentada, se as imagens que
surgiram durante a histéria, ajudaram a reafirmar a importancia de
conferir os materiais que serdo utilizados e se eles estdo dentro das normas
padrdes. E percebido que, a maior parte dos entrevistados, julga que o
contedo ajudou muito, 50% alternativa D (nota 4), e sempre, 33%
alternativa E (nota 5) a reafirmar a importancia de conferir os materiais
utilizados e se 0s mesmos se encontram dentro das normas padrdes. Em
Gltimo lugar estad a alternativa C (nota 3) com 17% da opinido dos
entrevistados, que afirmam ter ajudado de forma mediana a compreensao
do assunto abordado.
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5.2.1.2 Parte 2 — Elementos da narrativa

Os questionamentos referentes aos elementos da narrativa para o
desenvolvimento de animagdo educacional para os trabalhadores da
construcdo, se encontram distribuidos entre as perguntas 4, 5 e 6, na parte
2 do questionario aplicado. As perguntas, foram avaliadas segundo os
critérios de notas, sendo a menor nota 1 e amaior, 5. A Figura 47, abaixo,
apresenta 0s questionamentos abordados sobre o contetido apresentado.

PARTE 2 - ELEMENTOS DA NARRATIVA

6. AUMENTAR A FLEXIBILIDADE DE
ENTRADA E SAIDA

ANIMACAO 2

| Carpintaria

4. A animago apresentada deixa claro quem é o personagem principal
da histéria: o trabalhador da construcéo civil.

5. A animacéo apresentada foi clara ao enfatizar a necessidade de estar
aberto a realizacdo de varios servicos.

6. A animacdo apresentada mostra 0s movimentos basicos do
personagem ao realizar os servigos: acabamento, carpintaria e servi¢os
hidraulicos.

Figura 47: Parte 2 - Elementos da narrativa
Fonte: a autora

A animacdo apresentada, retrata o principio 6 — Aumentar a flexibilidade
de entrada e saida. A cena apresenta o personagem aberto para realizacao
de variados tipos de servico. A animacdo pode ser acessada pelo
aplicativo, aplica lean ou link:
https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b A Tabela 18, abaixo,



https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b
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apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto ao questionamento

da pergunta 4 a 6.
PARTE 2
QUESTAO 4 | QUESTAO 5 | QUESTAO 6
A 0% 0% 0%
B 0% 0% 0%
C 33% 33% 33%
D 17% 50% 67%
E 50% 17% 0%

Tabela 18: Parte 2 - Elementos da narrativa - Pergunta 4 ,5e 6
Fonte: a autora

A questdo 4 examina se a animacdo apresentada deixa claro quem é o
personagem principal da historia: o trabalhador da construcéo civil. E
percebido que, a maior parte dos entrevistados, julga que o contetdo
deixa sempre claro, 50% alternativa E (nota 5) e muito claro, 17%
alternativa D (nota 4), quem é o personagem principal da histéria: o
trabalhador da construgdo civil . Os demais entrevistados, com 33%,
afirmaram ter ajudado de forma mediana (nota 3) a compreensdo do que
foi questionado na pergunta analisada.

A questdo 5 examina se a animag&o apresentada foi clara ao enfatizar a
necessidade de estar aberto a realizacio de varios servigos. E percebido
gue, a maior parte dos entrevistados, julgam que o contetido abordado foi
claro ao enfatizar o que foi questionado na pergunta, com 50% do
percentual, alternativa D (nota 4), e sempre, 17% alternativa E (nota 5).
A alternativa C aparece em seguida com 33% do percentual, afirmando
ter ajudado de forma mediana (nota 3) a esclarecer a necessidade de estar
aberto a realizacéo de varios servicos.

A questdo 6 examina se a animacdo apresentada mostra 0s movimentos
béasicos do personagem ao realizar 0s servicos: acabamento, carpintaria e
servicos hidraulicos. E percebido que, a maior parte dos entrevistados,
julgam que a animacdo expressou muito, 67% alternativa D (nota 4) os
movimentos basicos do personagem ao realizar os servigos: acabamento,
carpintaria e servicos hidraulicos. Em seguida, com 33% do percentual,
os entrevistados ao escolherem a alternativa C, afirmaram que a animacao
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ajudou de forma mediana (nota 3) a expressar 0s movimentos basicos do
personagem ao realizar 0s servigos exigidos.

5.2.1.3 Parte 3 — Estilo da narrativa

Os questionamentos referentes ao estilo da narrativa para
desenvolvimento de animagdo educacional para os trabalhadores da
construcdo civil, se encontram distribuidos entre as perguntas 7 e 8, na
parte 3 do questionario aplicado. As perguntas, foram avaliadas segundo
0s critérios de notas, sendo a menor nota 1 e a maior, 5. A Figura 48,
abaixo, apresenta 0s questionamentos abordados sobre o conteldo
apresentado.

PARTE 3 — ESTILO DA NARRATIVA

1. REDUZIR A PARCELA DE ATIVIDADES
QUE NAO AGREGAM VALOR

Serd que fago
mals massa?

ANIMAGAO 3

0
Utilize a de
suficiente para realizacio de um servigo
sem desperdicio

7. A animacdo apresentada deixa clara a cena executada pelo
personagem: producdo de massa para um servico.

8. Na animacéo apresentada é possivel identificar os elementos mais
importantes para o entendimento da cena: o personagem principal
(trabalhador da obra) e o objeto que ele esta utilizando (o carrinho
masseira e a colher para a producao de massa).

Figura 48: Parte 3 -Estilo da narrativa
Fonte: a autora

A animagdo apresentada retrata o principio 1 — reduzir a parcela de
atividades que ndo agregam valor: a cena apresenta o personagem atento
para a questdo do desperdicio, ele aparece se questionando quanto a
producdo de massa para 0 servigo realizado. A animacdo pode ser
acessada pelo aplicativo, aplica lean ou link:
https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b . A Tabela 19, abaixo,



https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b
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apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto ao questionamento

da pergunta 7 e 8.

PARTE 3
QUESTAO 7 QUESTAO 8
A 0% 0%
B 0% 0%
C 17% 17%
D 17% 33%
E 67% 50%

Tabela 19: Parte 2- Elementos da narrativa - Pergunta 7 e 8
Fonte: a autora

A questdo 7 examina se animacdo apresentada deixa clara a cena
executada pelo personagem: producdo de massa para um servico. E
percebido que, a maior parte dos entrevistados, julga que o contetdo
sempre, 67% alternativa E (nota 5) deixa claro a cena executada pelo
personagem: producdo de massa para um servi¢co. Em segundo lugar, com
0 mesmo percentual, 17%, encontram-se as alternativas C e D, em que
descrevem que ajudou muito (nota 4) e de forma mediana (nota 3) a
compreensdo do que o personagem estaria executando em cena.

A questdo 8 examina se na animacao apresentada é possivel identificar os
elementos mais importantes para o entendimento da cena: o personagem
principal (trabalhador da obra) e o objeto que ele esta utilizando (o
carrinho masseira para a producio de massa). E percebido que, a maior
parte dos entrevistados, julgam que na cena apresentada foi possivel
identificar muito, 33% alternativa D (nota 4), e sempre, 50% alternativa
E (nota 5) os elementos mais importantes para o entendimento da cena: o
personagem principal (trabalhador da obra) e o objeto que ele est4
utilizando (o carrinho masseira para a producdo de massa). Em altimo
lugar, com 0 mesmo percentual, 17%, encontra-se a alternativa C em que
descreve que ajudou de forma mediana (nota 3) a compreensdo da cena.

5.2.2  Anélise geral dos relatérios — publico alvo

Em geral é possivel notar que a animacdo conseguiu expressar o contetido
desejado pelo roteiro estabelecido. A Figura 49, a seguir, apresenta as
questdes abordadas na avaliagdo realizada nesta segunda etapa com o
publico alvo direcionado.
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Figura 49: Avaliacao elementos do roteiro - publico alvo
Fonte: a autora

Quanto a construgdo da narrativa, parte 1 do questionario, a questdo 1
examina se a animagdo apresentada transmitiu a ideia principal da
historia: Realizar a inspe¢do dos materiais, para ajudar a empresa a
sempre melhorar seus servigcos. A maioria dos entrevistados afirmam,
com o mesmo percentual de respostas, ter ajudado sempre (nota 5), muito
(nota 4) e de forma mediana (nota 3) & compreensao do assunto abordado.

A questdo 2 examina se a animagao apresentada ajudou a esclarecer a
importancia de utilizar materiais dentro do padrédo das normas especificas
para cada material utilizado. A maioria dos entrevistados afirmam, ter
ajudado muito (nota 4) em segundo lugar é expresso que ajudou de forma
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mediana (nota 3) e em seguida, afirmam ter ajudado sempre (nota 5) a
compreensdo do assunto abordado.

A questdo 3 examina na animagéo apresentada, as imagens que surgiram
durante a histéria, ajudaram a reafirmar a importancia de conferir os
materiais que serdo utilizados e se eles estdo dentro das normas padroes.
A maioria dos entrevistados afirmam, ter ajudado muito (nota 4) em
segundo lugar € expressado que ajudou sempre (nota 5) e em seguida,
aparece que o contelido ajudou de forma mediana (nota 3) a compreensédo
do assunto abordado.

Quando aos elementos da narrativa, parte 2, a questdo 4 examina se a
animacdo apresentada deixa claro quem é o personagem principal da
historia. A maioria dos entrevistados afirmam, ter ajudado sempre (nota
5) em segundo lugar é expressado que ajudou de forma mediana (nota 3)
e em seguida, afirmam ter ajudado muito (nota 4) a compreensdo que o
personagem principal da histéria é o trabalhador da construcao.

A questdo 5 examina se a animag&o apresentada foi clara ao enfatizar a
necessidade de estar aberto a realizagdo de varios servicos. A maioria dos
entrevistados afirma ter ajudado muito (nota 4) em segundo lugar €
expressado que ajudou de forma mediana (nota 3) e em seguida, afirmam
ter ajudado sempre (nota 5) a compreensao do assunto abordado.

A questdo 6 examina se a animagdo apresentada mostra 0s movimentos
béasicos do personagem ao realizar os servicos: acabamento, carpintaria e
servicos hidraulicos. A maioria dos entrevistados afirma ter ajudado
muito (nota 4) em seguida, afirmam ter ajudado de forma mediana (nota
5) a compreensdo dos movimentos basicos do personagem ao realizar os
servicos solicitados.

Quando ao estilo da narrativa, parte 3, a questdo 7 examina se animagdo
apresentada deixa clara a cena executada pelo personagem: producéo de
massa para um servico. A maioria dos entrevistados afirma ter deixado
claro sempre (nota 5) em seguida, empatados, afirmam ter deixado claro
muito (nota 4) e de forma mediana (nota 3) a cena executada pelo
personagem.

A questdo 8 examina se na animacao apresentada é possivel identificar os
elementos mais importantes para o entendimento da cena: o personagem
principal (trabalhador da obra) e o objeto que ele esta utilizando (o
carrinho masseira para a produgéo de massa). A maioria dos entrevistados
afirmam ter deixado claro sempre (nota 5) em segundo lugar é expresso
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gue ajudou muito (nota 4) e em seguida, afirma ter ajudado de forma
mediana (nota 3) a identificar os elementos mais importantes para o
entendimento da cena, o trabalhador da obra.

Ao final do questionério, foi disponibilizado um espaco para deixar
sugestdes ou comentarios referentes a cada animacdo apresentada.
Abaixo é apresentado a transcricdo de algumas falas recorrentes no
questionario aplicado.

- Quanto ao uso da animagdo como recurso auxiliar para o
ensino/aprendizado

“ ela explica de forma interessante”

“ajuda muito no aprendizado”

“¢ uma boa forma de aprender”

“ ¢ melhor para a memorizacao e aprendizado”

“a gente fica mais a vontade e presta mais atengdo”

“¢ mais alegre”

“ a animacao ¢ uma forma segura e ninguém se machuca”
“esclarece melhor é mais rapido”

“¢ mais didatico e divertido”

“ mostra de forma detalhada o processo e as agdes que o se humano
nao poderia mostrar”

“diminui o erro”

- Quanto ao uso do aplicativo como recurso auxiliar para o
ensino/aprendizado

“acho diferente, criativo”
. . . T
ajudaria muito usar aplicativo
“ajudaria pra ndo esquecer como € que faz as coisas”
“fica mais facil”

“interage bem”
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5.2.3  Analise designers/desenvolvedores

O questionario de avaliacdo dos designers/desenvolvedores se mostra
semelhante ao apresentado pelo publico alvo, anteriormente, com excecéao
da parte 4, que avalia o aplicativo desenvolvido, aplica lean. O
questionario foi enviado via correio eletronico e devolvido pelos
respectivos entrevistados nesta etapa.

Abaixo, a Figura 50 apresenta 0 modelo do questionario aplicado aos
designers/desenvolvedores. Como foi ressaltado, neste formulario é
acrescentado o contetido referente a parte 4, que contém as perguntas de
9 a 11 quanto a avaliacéo do aplicativo desenvolvido.

SUGESTOES
ANIAAGRO ©

PAKTE 2 - ELEMENTOS DA NARRATIVA 7 A momagho sprescatads deva cira 3 cema B0 Nmea (moa 1)
— — executad pelo peroragem produsio de mama para
P — pip—

%

T A amimagho apresentada deixa claro quem €0 | 3)(
perscragens runcpal da bstona o wabalhador da | by (
conmrugdo il

|5 A ammagio spresentad o chara 20 entiiza &
ecessadade de estr aberto 3 realzagho de 1o

o] %

Figura 50: Avaliacéo Design/Desenvolvedores
Fonte: a autora

O desenvolvedor 1 foi responsavel pela programagdo da animacgdo
desenvolvida nesta pesquisa. Com formacéo em design grafico, atua ha 4
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anos como neste segmento no mercado. O foco, porém, é o
desenvolvimento de animagéo comercial, cujo o objetivo, normalmente é
a divulgagdo e o entretenimento. As reunibes para a producdo da
animacdo com o foco educacional, ocorreram de forma presencial.

O desenvolvedor 2 foi responsavel pela programacdo do aplicativo
desenvolvido nesta pesquisa. Com formacao em design grafico, atua ha
10 anos como neste segmento no mercado, e com o desenvolvimento de
contelido para educacdo a distancia. As reunifes para a producdo do
aplicativo, com excecdo da Ultima reunido para fechamento, ocorreram
todas por meios virtuais de comunicagao.

Os itens abaixo, apresentam a avaliacdo do roteiro elaborado para a
criacdo da narrativa para o desenvolvimento da animagéo educacional
voltada aos trabalhadores da construcéo civil.

5.2.3.1 Avaliacéo da animacdo: Parte 1 — Construcdo da narrativa

Os questionamentos referentes a construcdo da narrativa se encontram
distribuidos entre as perguntas de 1 a 3 na parte 1 do questionario
aplicado. As perguntas foram avaliadas segundo os critérios de notas,
sendo a menor nota 1 e a maior, 5. A Figura 51, abaixo, apresenta 0s
guestionamentos abordados em relagéo o contetido apresentado.
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PARTE 1 - CONSTRUCAO DA NARRATIVA

9. INTRODUZIR A MELHORIA NO
PROCESSO

No utilize materiais fora do padrio,
comunique a geréncia se houver l

ANIMAGCAO 1 e

13 blocos (tolerdncia 5Smm)

1. A animacdo apresentada transmitiu a ideia principal da historia;
Realizar a dos inspe¢do dos materiais, para ajudar a empresa a sempre
melhorar seus servicos.

2. A animacdo apresentada ajudou a esclarecer a importancia de utilizar
materiais dentro do padrdo das normas especificas para cada material
utilizado.

3. Na animacdo apresentada, as imagens que surgiram durante a
historia, ajudaram a reafirmar a importancia de conferir os materiais
que serdo utilizados e se eles estdo dentro das normas padrdes.

Figura 51: Parte 1 -Construgdo da narrativa
Fonte: a autora

As questbes de 1 a 3 examinam a construcdo da narrativa para
desenvolvimento de animacao educacional voltada aos trabalhadores da
construcdo. Para esta questdo, hd cinco alternativas que podem ser
escolhidas, onde as respostas séo: A) nunca (nota 1); B) pouco (nota 2);
C) médio (nota 3); D) muito (nota 4);e E) sempre (nota 5). A Tabela
20 abaixo, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto ao
guestionamento da pergunta 1 a 3.
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QUESTAO1 | QUESTAO?2 | QUESTAO 3

50%

100% 100% 50%

Tabela 20: Parte 1 - Construgdo da narrativa
Fonte: a autora

m{olO|m|>

A questdo 1 examina se a animacdo apresentada transmitiu a ideia
principal da histdria: realizar a inspe¢do dos materiais, para ajudar a
empresa a sempre melhorar seus servicos. E percebido que tanto o
designer/desenvolvedor 1 quanto o 2, escolheram a alternativa E, sempre
(nota 5) em que expressa que o contetdo ajudou de forma maxima, a
transmitiu a ideia principal da histéria, ja que o percentual foi de 100%.

A questdo 2 examina se a animacao apresentada ajudou a esclarecer a
importancia de utilizar materiais dentro do padrdo das normas especificas
para cada material utilizado. E percebido que os dois
designers/desenvolvedores entrevistados julgam que o contetdo ajudou
também de forma maxima, sempre, alternativa E (nota 5) a esclarecer a
importancia de utilizar materiais dentro do padrédo das normas especificas
para cada material utilizado.

A questdo 3 examina na animacdo apresentada, se as imagens que
surgiram durante a histdria, ajudaram a reafirmar a importancia de
conferir os materiais que serdo utilizados e se eles estdo dentro das normas
padrbes. E percebido que os entrevistados afirmaram que o contetido
ajudou muito, alternativa D (nota 4) e sempre alternativa E (nota 5) a
reafirmar a importancia de conferir os materiais utilizados e se 0s mesmos
se encontram dentro das normas padrdes.

5.2.3.2 Avaliacéo da animagdo: Parte 2 — Elementos da narrativa

Os questionamentos referentes aos elementos da narrativa se encontram
distribuidos entre as perguntas 4, 5 e 6, na parte 2 do questionario
aplicado. As perguntas, foram avaliadas segundo os critérios de notas,
sendo a menor nota 1 e a maior, 5. A Figura 52, abaixo, apresenta 0s
guestionamentos abordados sobre o contetido apresentado.
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PARTE 2 - ELEMENTOS DA NARRATIVA

6. AUMENTAR A FLEXIBILIDADE DE
ENTRADA E SAIDA

ANIMAGAO 2

| Carpintaria

4. A animago apresentada deixa claro quem é o personagem principal
da histéria: o trabalhador da construcéo civil.

5. A animacdo apresentada foi clara ao enfatizar a necessidade de estar
aberto a realizacdo de varios servigos.

6. A animacdo apresentada mostra 0s movimentos basicos do
personagem ao realizar os servigos: acabamento, carpintaria e servi¢os
hidraulicos.

Figura 52: Parte 2 -Elementos da narrativa
Fonte: a autora

A Tabela 21, a seguir, apresenta o percentual de respostas de A a E,
guanto ao questionamento da pergunta 4 a 6.

QUESTAO 4 | QUESTAO 5 | QUESTAO 6

100% 50% 50%

50% 50%
Tabela 21: Parte 2 - Elementos da narrativa
Fonte: a autora

m{o|O|m|>

A questdo 4 examina se a animacdo apresentada deixa claro quem é o
personagem principal da historia: o trabalhador da construcéo civil. E
percebido que os dois entrevistados, julgam que o contetdo deixa muito
claro, alternativa D (nota 4), quem €é o personagem principal da histéria.
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A questdo 5 examina se a animagdo apresentada foi clara ao enfatizar a
necessidade de estar aberto & realizacio de varios servicos. E percebido
que, os designers/desenvolvedores entrevistados se dividiram entre a
alternativa D, muito (nota 4), e a alternativa E, sempre (nota 5) quanto a
clareza ao enfatizar a necessidade de estar aberto a realizacdo de varios
Servigos.

A questdo 6 examina se a animacdo apresentada mostra 0s movimentos
basicos do personagem ao realizar os servicos: acabamento, carpintaria e
servigos hidraulicos. E percebido que, os designers/desenvolvedores
também se mostram divididos entre a alternativa D, muito (nota 4), e a
alternativa E, sempre (nota 5) quanto a expressdo dos movimentos
basicos, em cena, do personagem ao realizar os servigos exigidos.

5.2.3.3 Avaliaco da animag&o: Parte 3 — Estilos da narrativa

Os questionamentos referentes ao estilo da narrativa, se encontram
distribuidos entre as perguntas de 7 e 8, na parte 3 do questionario
aplicado. As perguntas, foram avaliadas segundo os critérios de notas,
sendo a menor nota 1 e a maior, 5. A Figura 53, abaixo, apresenta 0s
guestionamentos abordados sobre o contelido apresentado.
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PARTE 3 — ESTILO DA NARRATIVA

1. REDUZIR A PARCELA DE ATIVIDADES
QUE NAO AGREGAM VALOR

Sera que faco
mais massa?

ANIMAGCAO 3

o]

Utilize a de
suficiente para realiza¢io de um servigo
sem desperdicio

7. A animacdo apresentada deixa clara a cena executada pelo
personagem: producdo de massa para um servico.

8. Na animacdo apresentada é possivel identificar os elementos mais
importantes para o entendimento da cena: o personagem principal
(trabalhador da obra) e o objeto que ele esta utilizando (o carrinho
masseira para a producdo de massa).

Figura 53: Parte 3 - Estio da narrativa
Fonte: a autora

A Tabela 22, abaixo, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto
ao questionamento da pergunta 7 e 8.

QUESTAO 7 | QUESTAO 7

100%

mo|O|m|>

100%
Tabela 22: Parte 3 - Estilo da narrativa
Fonte: a autora

A questdo 7 examina se animacdo apresentada deixa clara a cena
executada pelo personagem: produgdo de massa para um servico. E
percebido que os dois designers/desenvolvedores entrevistados, julgam
que o conteudo ajudou muito, alternativa D (nota 4) a compreensdo do
que o personagem estaria executando em cena.
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A questdo 8 examina se na animacao apresentada € possivel identificar os
elementos mais importantes para o entendimento da cena: o personagem
principal e o objeto que ele estd utilizando. E percebido os dois
designers/desenvolvedores entrevistados, julgam que o contetdo ajudou
de forma maxima, alternativa E, sempre (nota 5) a compreensdo dos
elementos mais importantes para o entendimento da cena.

5.2.3.4 Avaliagdo do aplicativo: Parte 4 — Aplicativo Aplica Lean

As questdes que sdo julgadas na parte 4 do questionario foram avaliadas
somente pelos designers/desenvolvedores e estdo relacionadas ao
aplicativo aplica lean. Os questionamentos referentes aos elementos da
narrativa se encontram distribuidos entre as perguntas de 4, 5 e 6, na parte
2 do questionario aplicado. A Figura 54, abaixo, apresenta 0s
guestionamentos abordados sobre o contetido apresentado.
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PARTE 4 — APLICATIVO — APLICA LEAN

‘ = Principios da construgao enxuta

APLICATIVO:
“APLICA LEAN”

9. O aplicativo apresentado — Aplica Lean, sugere aos trabalhadores da
construcao, a realizacdo de boas praticas canteiro de obras.

10. O aplicativo apresentado — Aplica Lean, conduz o usuario ao
contedo principal de forma répida e simples, acessando o home ou
menu principal.

11. O aplicativo apresentado — Aplica Lean, exple textos curtos a
imagens e animagdes que auxiliam a um melhor entendimento do
conteldo abordado: dicas de boas praticas da construcdo enxuta para
serem utilizadas pelo trabalhador da obra no seu dia a dia no canteiro.

Figura 54: Parte 4 -Aplicativo — Aplica lean
Fonte: a autora

A Tabela 23, abaixo, apresenta o percentual de respostas de A a E, quanto
ao questionamento da pergunta 9 a 11
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QUESTAO9 | QUESTAO10 | QUESTAO 11

50% 50%
50% 100% 50%
Tabela 4: Parte 2 - Elementos da narrativa
Fonte: a autora

m{o|O|m|>

A questdo 9 avalia se o aplicativo apresentado, sugere aos trabalhadores
da construcdo, a realizacio de boas préticas no canteiro de obras. E
percebido que, ao avaliar o aplicativo apresentado 0s
designers/desenvolvedores se mostram divididos entre a alternativa D,
ajudou muito (nota 4), e a alternativa E, ajudou sempre (nota 5) na
transmissdo da ideia principal da cena, a realizacdo de boas praticas no
canteiro de obras.

A questdo 10 examina se o aplicativo apresentado, conduz o usuario ao
conteudo principal de forma rapida e simples, acessando 0 home ou menu
principal. E  percebido pelos dois designers/desenvolvedores
entrevistados, julgam que o aplicativo apresentado alcangou o propdésito
verificado nesta questdo de forma maxima, alternativa E, sempre (nota 5)
guanto a utilizacdo rapida e simples dos recursos de navegacdo
disponiveis para a havegagao.

A guestdo 11 examina se o aplicativo apresentado, expOe textos curtos a
imagens e animagbes que auxiliam a um melhor entendimento do
contelido abordado: dicas de boas praticas da construcdo enxuta para
serem utilizadas pelo trabalhador da obra no seu dia a dia no canteiro. E
percebido que, ao avaliar o aplicativo apresentado o0s
designers/desenvolvedores se mostram divididos entre a alternativa D,
muito (nota 4), e a alternativa E, sempre (nota 5), quanto a interagéo entre
textos curtos, imagens estaticas e animacdo, a fim de um melhor
entendimento do contelido abordado, questionado na questdo analisada.

5.2.4  Anélise geral dos relatérios — designers/desenvolvedores

De forma geral é notada uma certa homogeneidade nas respostas quanto
a avaliacdo da animacéo e também do aplicativo abordado nesta etapa da
pesquisa. As alternativas D (nota 4) e a alternativa E (nota 5) séo as
preferéncias de respostas dos entrevistados. A Figura 55 abaixo apresenta
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0 percentual das respostas em relagdo aos questionamentos realizados, da
questdo 1 a 11.

100%  100% 100% 100%  100% 100%

50% 50%

[NA A ch
06 7 50%—50%

Figura 55: Todas as abordagens realizadas
Fonte: a autora

Quando a construcdo da narrativa, parte 1 do questionario, a questdo 1 e
2 que examinam, respectivamente, se a animagao apresentada transmitiu
a ideia da inspecdo dos materiais contribuindo para a melhorar seus
servicos e se a animagao ajudou a esclarecer a importancia de utilizar
materiais dentro do padrdo das normas especificas, foram avaliados com
a nota maxima (nota 5), alternativa E, pelos dois
designers/desenvolvedores entrevistados.

Em relacdo a questdo 3, ainda avaliando a construcdo da narrativa,
examina na animagdo apresentada as imagens que surgiram durante a
historia, foi questionado se elas (as imagens) ajudaram a reafirmar a
importancia de conferir os materiais que serdo utilizados e se os Ultimos
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estdo dentro das normas padrbes. Os designers/desenvolvedores se
mostram divididos entre a alternativa D, muito (nota 4), e a alternativa E,
sempre (nota 5), para avaliar a questéo analisada.

Quando aos elementos da narrativa, parte 2, a questdo 4 examina se a
animacdo apresentada deixa claro que o personagem principal da historia
¢ o trabalhador da construcdo civil. A avaliagdo mostrou que 0s
designers/desenvolvedores afirmou que a animacdo deixa muito claro
(nota 4), alternativa D, o que é verificado na questio 4.

As questdes 5 e 6, ainda da parte 2 do questionario, examinam
respectivamente, se a animacdo apresentada foi clara ao enfatizar a
necessidade de estar aberto & realizagdo de varios servigos e se sdo
apresentados 0s movimentos basicos do personagem ao realizar os
servigos: acabamento, carpintaria e servi¢os hidraulicos. Os entrevistados
avaliaram com a nota maxima (nota 5), alternativa E, o assunto verificado
na questdo abordada.

Quando ao estilo da narrativa, parte 3, a questdo 7 examina se animagdo
apresentada deixa clara a cena executada pelo personagem: producéo de
massa para um servico. A avaliagdo mostrou que 0s
designers/desenvolvedores afirmou que a animacdo deixa muito claro
(nota 4), alternativa D, o que é verificado na questdo 7.

A questdo 8, ainda da parte 3 do questionario, examina se na animagao
apresentada é possivel identificar os elementos mais importantes para o
entendimento da cena: o personagem principal (trabalhador da obra) e o
objeto que ele esta utilizando (o carrinho masseira para a producéo de
massa). A avaliagdo mostrou que o0s designers/desenvolvedores
afirmaram que a animacgéo deixa muito claro (nota 4), alternativa D, 0 que
é verificado na questéo 8.

Quando a avaliacdo do aplicativo desenvolvido, parte 4, a questdo 9 e a
11, examinam respectivamente, se o aplicativo apresentado — Aplica
Lean, sugere aos trabalhadores da construcdo, a realizacdo de boas
praticas no canteiro de obras e se 0 aplicativo interage textos curtos,
imagens e animagbes que auxiliam a um melhor entendimento do
contetido abordado. Os designers/desenvolvedores se mostram divididos
entre a alternativa D, muito (nota 4) e a alternativa E, sempre (nota 5),
para avaliar a questdo analisada.

A questdo 10, examina se o aplicativo apresentado — Aplica Lean conduz
0 usuério ao contetdo principal de forma rapida e simples, acessando o
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home ou menu principal. Esta questdo foi avaliada com a nota maxima
(nota 5), alternativa E, pelos dois designers/desenvolvedores
entrevistados.

Ao final do questionario foi disponibilizado um espaco para deixar
sugestdes ou comentarios referentes a cada animagdo educacional
apresentada e para o aplicativo desenvolvido. A seguir, sdo apresentadas
algumas observacdes/sugestdes quanto aos questionamentos realizados,
sd0 esses:

- Quanto a construcdo da narrativa, as observagdes/ sugestdes foram:
“ o tema € um segmento bem definido.”

“ 0 assunto apresenta-se bem segmentado.”

“ a mensagem ¢ clara, simples e objetiva.”

“o espago ¢ caracterizado de forma simples, ja que praticamente tudo
acontece no ambiente de trabalho.”

“ O tempo também ¢ estruturado de forma simples, bem parecidos entre
eles.”

“ a agdo, por mais que seja de complexa explanagdo, foi muito bem
explorado, utilizando-se da narrativa objetiva.”

- Quanto aos elementos da narrativa, as observagoes/ sugestdes foram:

“A estrutura da narrativa esta fluida com boa conexdo. Fornece recursos
para execug¢do do roteiro de forma objetiva.”

“O personagem constante nas telas fornece ao espectador uma figura base
constante, que permite um melhor entendimento do fluxo de
aprendizado.”

“O cenario com elementos minimos ¢ o ideal para expressar uma ideia
rapida, além de contribuir com a exibicdo em dispositivos méveis (telas
pequenas) e com velocidade de fluxo de dados limitado.

- Quanto ao estilo dos elementos da narrativa, as observacfes/ sugestbes
foram:

“O uso do exagero para destacar o erro chama a ateng¢do do trabalhador.
A simplicidade e objetividade dos textos permite, mesmo para
espectadores com menor velocidade de leitura, uma legibilidade boa”.
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“Este tipo de narrador facilita o entendimento do enredo, por de por de
fora da cena, como um instrutor”.

- Aspectos positivos apontados de forma geral, tanto para a utilizacdo da
animacdo educacional desenvolvida, quanto para a utilizacdo do
aplicativo, aplica lean, forma essas:

“O uso do “exagerado” (material fora do padrao) facilita a visualizacdo
por parte do espectador, reforcando o entendimento da narrativa.
Especificagdes de apoio reforcam a mensagem.”

“A animag@o incentiva a busca por novos conhecimentos ¢ a
especializagdo profissional, valorizando o profissional que ja possui estes
conhecimentos.”

“Utilizando o recurso da duvida (baldo de pensamento), a animagdo faz
com que o espectador se identifique com o personagem, que possui O
mesmo tipo de questionamento no seu dia a dia.”

“A mescla de recursos de animagfo, textos e topicos no aplicativo,
proporciona uma navegacdo agradidvel ao usuario, sem causar
monotonia.”

Desta forma, os designers desenvolvedores auxiliam ndo s6 na
construcdo/programacdo da animacdo educacional desenvolvida e do
aplicativo, como também expressam sua opinido a respeito do trabalho
conjunto com a pesquisadora, para o alcance dos objetivos propostos pela
pesquisa.
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CAPITULO 6

Os resultados alcancados pela pesquisa séo apresentados
neste capitulo. A estrutura para o desenvolvimento da
animacdo é abordada de forma a descrever e
posteriormente apresentar o objetivo principal, a
animacgdo educacional voltada aos trabalhadores da
construgdo civil. A estrutura para o desenvolvimento do
segundo objetivo, o aplicativo aplica lean, é expressa em
seguida, subsidiando o seu desenvolvimento e sua
finalizacéo.




6 RESULTADOS

A pesquisa tragou como meta o desenvolvimento de animacéo
educacional voltada aos trabalhadores da construcdo civil com base na
construgdo enxuta, como objetivo secundario foi proposto o
desenvolvimento do aplicativo aplica lean, para abrigar a animacédo
educacional concebida pela pesquisa.

Para o desenvolvimento do objetivo principal, a animagdo educacional,
foi necessario a compreensdo dos elementos que compdem o roteiro e
para isso, foi escolhido como referéncia da literatura analisada, o modelo
de Alves (2017). A partir do estudo do modelo de referéncia, o roteiro é
destrinchado em mddulos, e assim é abordado a construcéo, os elementos
e o estilo dos elementos para a construgdo da narrativa. Por fim, o roteiro
¢ adaptado para os trabalhadores da construcdo civil e embasado na
filosofia da construgdo enxuta. A cartilha da construcdo enxuta foi
escolhida para servir de conteldo para o desenvolvimento do roteiro
necessario para a construcdo da animacgéo educacional proposta.

Para atingir o objetivo secundario da pesquisa, foi desenvolvido em
seguida, a plataforma do aplicativo, este serviu de abrigo para a animagéo
desenvolvida utilizando o modelo de concepgdo de animagédo
educacional. E valido ressaltar que o modelo de concepgéo para animagio
educacional foi concebido utilizando 0 modelo de referéncia escolhido
nesta pesquisa.

Os itens a seguir, apresentam a estruturagdo e 0s pormenores para 0
desenvolvimento do objetivo principal e secundario da pesquisa.

6.1 DESENVOLVIMENTO DE ANIMACAO EDUCACIONAL
PARA A CONSTRUGAO CIVIL

A revisdo da literatura permitiu eleger o0 modelo, que ap6s o estudo dos
elementos da narrativa, propds uma estrutura para a construcdo da
narrativa em animacao educacional. O modelo de referéncia utilizado foi
obtido da pesquisa de Alves (2017). A escolha por tal modelo se deu pela
clareza, pertinéncia e proximidade com o tema desta pesquisa.
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A partir do estudo da estrutura para a construcdo da narrativa em
animacao educacional, desenvolvido pelo modelo de referéncia abordado,
foi elaborada uma adaptagéo para auxiliar o ensino/aprendizado para 0s
trabalhadores da construcéo civil.

A cartilha da construcdo enxuta foi escolhida para exemplificar o modelo
adaptado, j& que é direcionada ao publico alvo estudado e seu contelido é
baseado na filosofia da construcéo enxuta.

A estrutura para o desenvolvimento de animagdo educacional se baseia
na construcdo do roteiro, que sua vez, pode ser dividido em mddulo,
conforme sugestdo de Alves (2017), autora do modelo de referéncia. A
autora afirma que a divisdo em modulos facilita a visualizagdo no
momento de estruturar a representacdo. Assim, o conteldo é apresentado
em trés modulos, de acordo com sua finalidade: construgdo da narrativa,
estruturacdo dos elementos para construcdo da narrativa e estilos dos
elementos para construcao da narrativa.

O modulo direcionado a construgdo da narrativa, apresenta uma visdo
geral do tema, incluindo o espago e 0 tempo onde se dard as cenas, nesse
caso, 0 canteiro de obras da construcdo civil.

A estruturacdo dos elementos para a construgdo da narrativa pode ser
descrita como um conjunto de formas ou elementos que compfem o
roteiro, trata-se de uma selecdo de eventos da vida dos personagens
apresentada em uma sequéncia estratégica capaz de estimular emogdes
especificas.

O médulo direcionado ao estilo dos elementos para a construgdo da
narrativa apresenta a forma de escrita e elementos que tornam a narrativa
atraente. Também apresenta o narrador, personagem ou ser que conta a
historia.

Em suma, o modelo de referéncia pode ser resumido em quatro mddulo
bésicos, j& que aos trés abordados anteriormente, pode-se incluir o
modulo que define o publico alvo. A Figura 56, abaixo, apresenta o
esquema que define os médulos que compde o modelo de Alves (2017) e
0 questionamento que define cada um deles, para facilitar a sua utilizag&o.



PUBLICO

-FATORES
SOCIAIS
ENVOLVIDOS? OBJETIVOS :
) CONSTRUCAO

-FAIXA ETARIA? DA NAREA A
- ESTILOS
PREFERIDOS? POR QUE? 0 QUE? -TEMA ?

OBJETIVOS
- DISCIPLINA? DEFINICOES - ASSUNTO?
- SUPORTES PARA QUEM? -MENSAGEM?
UTILIZADOS? PUBLICO  EsoAc)

ROTEIRO ¢

- LINGUAGEM rEMbon
EMPREGADA? et
- ELEMENTOS COMO? COMO? :
MOTIVACIONAIS? -

PERSONAGENS NARRATIVA

ESTILO DOS ELEMENTOS PARA A ESTUTURACAO DOS ELEMENTOS

’

i

I CONSTRUCAO DA NARRATIVA PARA CONSTRUCAO DA

: - PARTICIPANTE? - QUANTOS? - ESTRUTURA NARRATIVAS?
1 OCULTO? - TIPO? . - - ESTRUTURA DAS CENAS?

| -ONISCIENTE? - CARACTERISTICAS? - COESAQ?

1B 1* PESSOA? -NEC ES'SIDADES'? - TEM NARRADOR?

\ -3'PESSOA? - ARQUETIPOS? - TEM PERSONAGEM?

Figura 56: Modelo de referéncia - modulos
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

Apos a sucinta explanacdo dos elementos da narrativa expressos nos
maodulos apresentados anteriormente, alguns pontos serdo considerados,
para que se possa conduzir o processo de producdo de animacgdo
educacional.

Esta pesquisa optou por focar na primeira fase do processo de produgéo
da animacéo, ja que sdo nos textos iniciais que se concebe o conteldo e
se toma as decisfes que norteardo todo o resto do processo (ALVES,
2017).

E necessario se considerar o trabalho interdisciplinar para a construcéo da
animacdo, assim, uma equipe composta pela pesquisadora e por dois

T



170

desenvolvedores, designers graficos, fizeram parte de diferentes fases do
processo de criagdo.

A adaptacdo da modelo de referéncia foi possivel apds a andlise das
consideragdes mencionadas, entre elas, a analise do contexto, ja que 0
ambiente é, na maioria das vezes, o canteiro de obras e o publico alvo.

Apos andlise, observou-se que a faixa etaria do trabalhador da construcéao
¢ bem diversificada. Foi percebido que, a parcela que busca por
instituigOes de ensino, apresenta-se entre idades que vdo de 16 a 56 anos.
Segundo dados da RAIS/TEM (2017), a maior concentra¢do encontra-se
no intervalo de 30 a 39 anos e é predominantemente masculino.

Segundo a pesquisa de Bressiani (2016) é importante conhecer a
andragogia para um melhor resultado no ensino/aprendizado de adultos,
assim este estudo também serviu de embasamento para o
desenvolvimento do objetivo proposto, a animacéo educacional voltada
para os trabalhadores da construcéo civil.

Apos breve caracterizagdo do contexto que serviu de base para o alcance
dos objetivos desta pesquisa é necessdria uma explanagdo sobre o
conteldo basico. Assim, a cartilha da construcédo enxuta sera descrita para
um melhor entendimento do desenvolvimento proposto.

6.2 A CONTRIBUICAO DA CARTILHA DA CONSTRUCAO
ENXUTA

A Cartilha da Construcdo Civil foi um produto desenvolvido durante a
pesquisa de dissertacdo de Santana (2010) e teve por objetivo apresentar
e incentivar os trabalhadores da construcdo civil a realizar boas praticas
relacionados a construcdo enxuta no ambiente de trabalho, o canteiro de
obras. O material foi apresentado no formato A5, impresso e colorido.
Textos simples e de facil assimilacdo. As praticas ressaltadas,
normalmente foram retiradas do cotidiano do trabalhador, para facilitar o
entendimento. A Figura 57, abaixo, ilustra a Cartilha da Construcéo Civil.
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Figura 57: Cartilha da Eon-strugéo enxuta — frente/verso
Fonte: Santana (2010)

O material estudado ndo foi elaborado para o desenvolvimento de
animacgdo educacional. No entanto, pela proximidade do tema, foi
utilizado para embasar a proposta que é o anseio desta pesquisa.

E importante ressaltar que, a pesquisa se compromete a descrever a
primeira fase da animacao, o roteiro, e prever definigdes norteadoras para
a execucdo do produto. As préximas fases poderdo ser descritas em
pesquisas correlacionadas.

O embasamento do mddulo referéncia auxiliou a organizacdo dos
elementos por afinidade, o que permitiu a visualizacdo de todo o processo
0 que pode facilitar a estruturar a representacdo de uma animagdo
educacional.

E valido ressaltar que, além da abordagem dos principios da construcio
enxuta na pratica, também foi priorizado a revisdo e/ou incentivo do
correto uso das ferramentas de trabalho, dos materiais disponiveis na obra
e de conceitos relacionados a limpeza e organizacdo do ambiente de
trabalho (Programa 5S).

A busca por exemplos praticos que pudessem ser inseridos no dia a dia
do trabalhador, relacionados aos principios da construcdo enxuta, foi um
dos anseios para a elaboragdo do material escolhido, para exemplificar a
animacdo educacional.

A Figura 58, ilustra alguns principios da constru¢do enxuta e boas praticas
relacionadas ao dia a dia do canteiro de obras presentes no contetdo da
cartilha da construgéo enxuta.
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REDUZIR A PARCELA DE ATIVIDADES QUE NAO AGREGAM VALOR

- Sugira a seu superior o uso de alguma ferramenta ou equipamentos que agilize o
trabalho:

- Transporte somente o material necessario para a execugao do servigo:
- Execute o servigo uma so vez, evite o retrabalho.

AUMENTAR O VALOR DO PRODUTO/ SERVICO A PARTIR DAS CONSIDERACOES DOS
CLIENTES (EXTERNOS/INTERNOS)

- Esclarega todas as duvidas de um projeto modificado pelo cliente;

- Nao atrase o cronograma das atividades. o cliente espera receber seu imovel dentro
do prazo estipulado;

REDUZIR A VARIABILIDADE
- Participe dos treinamentos em sua empresa:

- Utilize os instrumentos necessarios para obter um servigo de qualidade (trena,
prumo, esquadro...);

- Nao utilize material fora dos padrdes determinados pela empresa.

REDUZIR O TEMPO DE CICLO

- Nao fique parado! Faltou material, comunique ao encarregado na obra;
- Siga o caminho determinado pelo projeto de canteiro;

- Desempenhe o seu servigo com qualidade;

MINIMIZAR O NUMERO DE PASSOS E PARTES

- Simplifique o servigo. Aprenda novas formas de realiza-lo em menos tempo mas
com o mesmo resultado.
- Esteja aberto a trabalhar com processos e equipamentos mais industrializados:

AUMENTAR A FLEXIBILIDADE DE SAIDA

- Esteja aberto a realizar diversos tipos de atividades (amarragdo, carpintaria,
acabamentos. servigos elétricos e hidraulicos...)

AUMENTAR A TRANSPARENCIA DO PROCESSO
- Conhega o cronograma de atividades da obra para que vocé possa segui-lo;

- Nao tenha duvida!!! Consulte os murais para obter as informagdes importantes para
arealizagao do seu trabalho.

FOCAR O CONTROLE NO PROCESSO GLOBAL

- Conhega seus desempenhos (resultados) e tente sempre melhorar em todos os
aspectos (qualidade, produtividade, responsabilidade. seguranga):

- Trabalhe com dedicagao e compromisso. Vocé faz parte da empresa.

INTRODUZIR MELHORIAS CONTINUAS NO PROCESSO

- Participe dos treinamentos;

- Ajude a melhorar esta empresa, dé sugestoes.

- Sugira o uso de equipamentos ou ferr que agilize o trabalho

EQUILIBRAR MELHORIAS DE FLUXO E CONVERSAO
- Cobre do encarregado o atraso dos materiais;

- Sugira a geréncia o transporte vertical (elevador de carga) e o horizontal (carrinho
pallets) para agilizar os processos.

BENCHMARKING

- Utilize o melhor resultado de um servigo executado como referéncia para a
realizagao de outros servigos;

- Troque informagdes com o seu colega de trabalho. Aprenda com ele a executar um
servigo que teve o reconhecimento da geréncia.

Figura 58: Cartilha da construgéo enxuta - Principios




6.3 ROTEIRO PARA ELABORAGCAO DE ANIMAGAO
EDUCACIONAL PARA A CONSTRUCAO CIVIL

A compreensdo da estrutura dos modulos do modelo de referéncia,
possibilita uma fluidez maior para a concepcdo do roteiro e por fim o
desenvolvimento da animacdo educacional. Assim como no modelo de
Alves (2017), esta pesquisa dividiu em modulos, a estrutura que compde
0 roteiro. A Figura 59, a seguir, apresenta 0 esquema seguido para o
desenvolvimento do modelo de concepcdo de animacdo educacional
voltado para o trabalhador da obra, onde a numeracédo indicada representa
as delimitacGes do: 1) publico alvo; 2) estilo dos elementos da narrativa;
3) elementos da narrativa e 4) construcdo ou delimitacdo da narrativa.

Figura 599: Modulos para construgdo do roteiro
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

6.3.1.1 Publico alvo

O publico alvo delimitado para esta pesquisa determinou a escolha do
tema, assunto, 0 espaco, a acdo, as caracteristicas e o arquétipo, entre
outros. Desta forma, considerou-se suas necessidades basicas para
compor o personagem e o contelido a ser apresentado.
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Os textos basicamente sdo curtos, o cenario é basico, ndo possui
elementos que ndo serdo utilizados na cena ou que ndo fazem parte do
conteudo a ser transmitido.

A linguagem é simples e coloquial. Os movimentos s&o lentos e discretos,
no entanto auxiliam a percepcao do que foi passado pela cena, enfatizam
0 que deve ser o foco principal.

O personagem € uma caracterizacdo do trabalhador da obra, a partir de
um desenho simples, mas com expresses marcantes.

6.3.1.2  Construcdo da narrativa
Para a construcéo da narrativa foi necessaria uma apresentagdo da viséo
geral do tema, incluindo o espago e 0 tempo onde se dard as cenas. Assim,
a Tabela 24, abaixo, relata cada ponto necessario para a construcdo da
narrativa, descrevendo os seis elementos para sua defini¢cdo. Séo eles:
tema, assunto, mensagem, espaco, tempo e acéo.



Tema

Assunto

Mensagem

Sobre o que se
trata a historia?

Como 0 tema
aparece e se
desenvolve?

Qual a concluséo que se
pode tirar da historia?

A historia relata
o diaadiado
trabalhador da
construgao civil
e suas acles

A cada cena
abordada é possivel
focar na acéo do
trabalhador que a
executa de forma

E possivel realizar
acles voltadas aos
principios da
construcdo enxuta no
dia a dia de trabalho.

diarias no consciente (seja na
canteiro de execugdo de uma
obras. tarefa, na utilizacéo
de uma ferramenta
de trabalho, na troca
de experiéncia com
um colega, entre
outros).
Espaco Tempo Acdo
Onde? (lugar /| Qual é a época do | Estrutura dos
ambiente da | acontecimento? acontecimentos e
histdria) eventos que formaréo as

cenas

O cenario é um
dia comum em
canteiro de obras
de uma
construcao civil.

A histdria se passa
nos dias atuais.
Corresponde a um
dia de trabalho.

A acdo fisica sera
expressa pela correta
execucdo de cada
servigo, considerando
0s estudos da
ergonomia para a
realizagdo dos mesmaos.
A acdo emocional
descreve um
personagem positivo,
constantemente
motivado a aprender.

Tabela 24: Construcgdo da narrativa
Fonte: Adaptado de Alves (2017)
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6.3.1.3  Elementos para a construcéo da narrativa

Para se estruturar os elementos para a construcdo da narrativa foi descrito
um conjunto de formas ou elementos que compdem o roteiro. Assim, foi
abordado uma selecédo de eventos da vida dos personagens. A Tabela 25,
abaixo, descreve cada ponto para a estruturacdo dos elementos para a
construcdo da narrativa, descrevendo os trés elementos para definicdo.
S4o eles: estrutura, personagem e cenas.

Estrutura

Definigéo:

Conjunto de formas ou elementos que comp&em o roteiro, selecao
de eventos da histéria da vida dos personagens composta em uma
sequéncia estratégica para estimular emogdes especificas.

Enredo Como utilizar boas praticas para solucionar as
questdes decorrentes do dia a dia do canteiro de
obras, utilizando os principios basicos da
construcado enxuta.

Trama O trabalhador da obra se vé consciente dos seus
atos e busca realizar boas praticas no ambiente
de trabalho.

Atos O questionamento quanto a agdo atual e a

considerada acdo satisfatoria para um
determinado procedimento.

Conflito O que posso fazer para melhorar o que ja fago?
Quais séo as préticas consagradas que devo
sequir?

Ponto de virada | Conhecimento novo para realizacdo de boas
préaticas.

Evolucdo da O trabalhador conhece e pde em pratica o que

historia aprendeu.

Climax O trabalhador se sente realizado por praticar a

acao/pensamento que tornou o seu trabalho
ainda melhor.




Enredos
secundarios

O trabalhador transmite aos seus colegas o
novo aprendizado.

Outros (0s O trabalhador é reconhecido pelo seu
desdobramentos | desempenho no servico executado ou atitude
dos itens gue contribuiu para a melhoria dos processos
citados) no local de trabalho.
Personagem
Definigéo:
Seres atuantes ou ndo presentes na historia ndo necessariamente
humanos.
Papel Miguelito - Trabalhador da obra (Protagonista)
Mestre de obras (Coadjuvante)
Colega de trabalho (Coadjuvante)
Funcéo na O personagem principal o trabalhador da obra é
trama ativo na trama.
Tipo de O personagem principal é a caricatura de um
personagem trabalhador da obra de meia idade.

Necessidades

O personagem deseja conhecer a melhor forma
de realizar os servicos que lhe sdo atribuidos,
bem como conhecer as ferramentas mais
adequadas para executé-los.

Caracteristicas

Estatura mediana, curvas acentuadas, bigode e
expressdes marcantes.

Nivel de
veracidade

As cenas retratam situaces reais do dia a dia
do canteiro de obras, mas ndo se atém a
representacdo do cenario complementar, mas
somente ao necessario para a transmissao da
mensagem principal da histéria

MotivagOes do
personagem

O personagem é motivado pelo seu
aprendizado diario, pois compreende que é 0
primeiro cliente do processo.
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Evolugéo Né&o houve evolugéo significativa nas agdes do
personagem principal

Estrutura Homem de meia idade com habitos

arquétipa provenientes de uma educacao tradicional

aplicada

Conflitos Como manter relagdes saudaveis no ambiente
de trabalho. Como encontrar formas de crescer
no ambiente de trabalho.

Cenas
Definigéo:

Um evento da historia que apresenta a agdo com o conflito em
tempo mais ou menos continuo.

Objetos

As ferramentas e o cenério especifico de cada
servico, no canteiro de obras.

Acontecimentos

O que gera cada acdo realizada na prética, no
dia a dia, no canteiro de obras

Composicao das
falas

As falas quase inexistem, as expressdes
retratam a mensagem que o0 personagem deseja
transmitir.

Textos e Os textos retratam as a¢des consideradas como

subtextos boas préticas, para serem conduzidas no

contidos na canteiro de obras

acao

Composicao O cenério é simples. Optou-se por retratar

visual somente 0 necessario para transmitir a
mensagem principal da cena.

Tamanho Os eventos séo rapidos, possuem uma duragao

curta de tempo, pois retratam o cotidiano e
enfatiza o que ja é executado e conduz em
melhorias continuas.

Tipos de planos
e angulos de
camera

A definir com a equipe responsavel




Rubricas A definir com a equipe responsavel

indices Utilizar termos ja usuais do ambiente de
trabalho (girias ou bordéo préprios do publico
alvo)

Sequenciamento | As cenas foras divididas de acordo com o

das cenas principio da construgdo enxuta que foram
apresentados.

Cenas Algumas cenas foram exageradas para atrair a

dramaticas atencéo do publico alvo

Tabela 25: Elementos para a construgdo da narrativa
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

6.3.1.4 Estilo dos elementos para a construcdo da
narrativa

A estruturacdo do estilo dos elementos para a construcdo da narrativa foi
possivel apds a apresentacdo da forma de escrita e elementos que tornam
a narrativa atraente e também a apresentacéo do narrador, personagem ou
ser que conta a histéria. No caso apresentado, o personagem principal é o
trabalhador da construgéo civil.

A Tabela 26, abaixo, descreve cada ponto para a estruturagdo do estilo
dos elementos para a construcdo da narrativa, descrevendo os dois
elementos para defini¢do. Sao eles: coesdo e narrador.

Coesédo
Definigé&o:
Forma de escrita e elementos que tornam a narrativa atraente.
Antecipagéo do Né&o houve neste trabalho
desfecho
Temas recorrentes O cenario do canteiro de obras (tapumes,

ferramentas, materiais de construcéo,
sinalizacdo, EPIs, entre outros).

Repeticdo A repeticdo do personagem principal
utilizando o uniforme e as ferramentas
necessarias para cada servigo
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Contrastes Alguns desenhos foram representados
fora do padréo usual, com intuito de
chamar atengdo para a mensagem
principal da cena.

Unidade As repetices nos cenarios promoviam a

unidade das partes.

Fatores para o sucesso

A abordagem descontraida e a
linguagem curta e simples se uniram
para transmitir a mensagem principal da
historia.

Conexao

A verossimilhanca entre a historia
contada e a realidade, aproximam o
publico alvo do produto desenvolvido,
gerando empatia.

Clareza

Frases curtas e imagens focadas na
representacao de objetos necessarios
foram & combinacéo escolhida para
atribuir clareza as cenas

Narrador

Definigéo:

Personagem ou ser que conta a historia

Tipo

Narrador onisciente seletivo (terceira
pessoa): narra os fatos sempre com a
preocupacdo de relatar  opinides,
pensamentos e impressdes de uma ou
mais personagens.

Tabela 26: Estilo dos elementos para a construcdo da narrativa
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

A compreensdo dos mddulos que estruturam o roteiro serviu de subsidio

para o0 desenvolvimento da animacdo educacional

voltada aos

trabalhadores da construcdo civil. A Figura 60, a seguir, ilustra o esquema
para a estruturacdo do roteiro, a partir de mddulos com abordagens

especificas.




PUBLICO DEFINICOES NARRATIVA

- FATORES SOCIAIS

ENVOLVIDOS -TEMA

-FAIXA ETARIA - ASSUNTO

_ESTILOS - MENSAGEM

PREFERIDOS -ESPACO

- DISCIPLINA - TEMPO

- SUPORTES - AGOES

UTILIZADOS

- LINGUAGEM

EMPREGADA

- ELEMENTOS

MOTIVACIONAIS

PERSONAGENS - CONSIRUCAO DA NARRATIVA I NARRATIVA - ESTUTURACAO DOS ELEMENTOS
- PARTICIPANTE? - ESTRUTURA NARRATIVAS?
- OCULTO? - ESTRUTURA DAS CENAS?
- ONISCIENTE? - COESAQ?
- 1* PESSOA? - TEM NARRADOR?
- 3*PESSOA? - TEM PERSONAGEM?
- QUANTOS? '
- TIPO?
- CARACTERISTICAS?
- NECESSIDADES?
- ARQUETIPOS?

Figura 60: Mdédulos para construgéo do roteiro
Fonte: Adaptado de Alves (2017)

O madulo 1, representado na figura acima, ndo foi descrito no médulo de
referéncia, ja que ele pode variar, de acordo ao direcionamento. Assim, A
Tabela 27, a seguir, resume e ressalta alguns pontos que aparece na
descricdo do publico alvo, de acordo com a andlise da coleta de dados
realizada nas instituicdes de ensino voltadas a construcao civil.
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PUBLICO ALVO

1. Faixa etéria 15 a 62 anos
2. Sexo Predominantemente masculino.
3. Estilos preferidos | Comédia, acdo e ficcdo cientifica.
4. Preferéncia  ao | Cenarios, personagem, historia, fantasias
assistir animagdo | de novos mundos e acfes impossiveis.
5. Conteldos Os principios da construcdo enxuta.
6. Linguagem Linguagem coloquial/ informal.
empregada
7. Elementos Motivacdo externa — conhecer um pouco
motivacionais mais do ambiente de trabalho e dos
servigos e ferramentas utilizadas.
Motivacdo interna - desejo de ter maior
satisfagdo no trabalho, autoestima,
sugestdes para uma melhor qualidade de
vida, lazer/prazer.

Tabela 27: Descrigdo do publico alvo
Fonte: a autora

A descricdo acima é de fundamental importancia para se construir um
produto que possa atingir os anseios reais do publico alvo direcionado.
Desta forma, conhecendo as preferéncias, as motivacgdes, a faixa etéria e
limitacGes, entre outros é possivel alcancar os objetivos propostos.

Para facilitar a parceria e também para cumprir prazos e contetdo
planejados, os encontros entre a pesquisadora e o designer/desenvolvedor
1, foram estruturados de acordo com a necessidade especifica da
programacdo  inicial da  pesquisa, mas também  das
necessidades/eventualidades que pudessem surgir. Com o desenrolar da
pesquisa, foram acrescentados a estrutura inicial, mais etapas para
adequacdo do produto, no entanto, essas ndo ocorreram de forma
presencial, que o permitiu uma maior praticidade e agilidade ao processo
de concepc¢do do produto. Apds o termino do processo, foi possivel
sintetizar uma estruturacdo para eventuais encontros com
designer/desenvolvedor responsavel pela concepcdo da animagdo. A
Tabela 28, apresenta a descricdo da interacdo para concepgdo de
animacdo educacional.



DESCRICAO

DA

INTERACAO
DESIGNER/DESENVOLVEDOR

PESQUISADOR  —

FUNCAO: Desenvolver a animacdo, segundo o0 roteiro

predeterminado pela pesquisadora

ENCONTROS | ETAPAS ATIVIDADES

1° Apresentacdo | Neste momento, foi

(NOV/2017) do projeto/ | apresentado 0 projeto,

- Presencial - objetivos/ juntamente com seus objetivos

prazos e prazos. E importante ressaltar
gue o investimento também foi
tratado, para que assim, o
produto desenvolvido pudesse
se adequar as necessidades do
projeto.

20 Delimitagdo do | O produto é apresentado de

(NOV/2017) produto forma mais aprofundada.

- Presencial - O design/desenvolvedor ja
realizou as pesquisas iniciais
bésicas para propor solucGes
para as
dividas/ideias/indagaces da
pesquisadora, expressos no
primeiro encontro.

3° (DEZ/2017) | 1* Adequacdo | Neste momento uma prévia do

p . do produto produto é apresentada pelo

- Presencial -

designer/desenvolvedor e €
analisado pela pesquisadora.
Apos a analise, sdo realizadas
as primeiras  adequac0es,
seguindo a premissa inicial.
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4° (JAN/2018)
- Presencial -

2% Adequacdo
do produto

0 design/desenvolvedor
apresenta 0 produto alterado
para a pesquisadora.

5° (JAN/2018)
- Virtual -

32 Adequacao
do produto

Se ainda houver necessidade
de adequacgbes, o0 produto
sofrerd um ultimo ajuste, caso
contrario, a segunda
adequacao sera suficiente para
prosseguir para a fase das
finalizagOes.

6° (JAN/2018)
- Virtual -

42 Adequagdo
do produto

A pesquisadora confere se 0s
requisitos expostos no inicio
do projeto, na fase inicial de
desenvolvimento foram
contemplados. O
designer/desenvolvedor
acompanha o processo e
sugere alguma modificacéo,
caso acredite que ira agregar
valor ao produto final.

79 (JAN/2018)

- Presencial -

Finalizagdes do
projeto/produto

Um dltimo encontro €
realizado, de forma presencial
e a pesquisadora tem a
oportunidade de agradecer a
parceria e 0
designer/desenvolvedor  fica
livre para se expressar da
forma que achar melhor. Neste
momento, pode ser utilizado
para realizar, de modo
informal, uma entrevista de
avaliacdo do produto
desenvolvido.

Tabela 28: Descricéo da interacéo para concepg¢do de animacao
educacional
Fonte: a autora




Os itens a seguir, descrevem a concepcdo do aplicativo, desenvolvido
para abrigar a animacdo educacional descrita neste item.

6.4 ROTEIRO PARA ELABORACAO DO APLICATIVO

O desenvolvimento de ambientes multimidia requer uma abordagem que
abranja a interacdo entre um conjunto diversificado de partes para
formatacdo do produto desejado. O design instrucional, dispde de um
padrdo que pode ser utilizado para construgdo de produtos educativos em
geral. Filatro (2008), em seus estudos, apresenta um modelo coerente para
o desenvolvimento de produtos educativos e ambiente virtuais.

E valido lembrar que o objetivo principal desta pesquisa ndo é
propriamente o desenvolvimento de aplicativo para ensino/aprendizado,
mas sim a concepcao de animacao educacional voltada aos trabalhadores
da construcdo. Assim os itens a seguir irdo apresentar de forma resumida
caracteristicas relevantes para a criacdo de aplicativos, com intuito de
justificar as escolhas para o design do aplicativo que ird abrigar a
animacéo proposta pela pesquisa.

O modelo escolhido para embasar o desenvolvimento do aplicativo é o
design instrucional, por este mostrar-se mais proximo das necessidades
apresentadas para tal concepcéo enfatizada. A seguir, é apresentado a
caracterizacdo do modelo utilizado para a elaboragdo do segundo objetivo
proposto pela pesquisa, o desenvolvimento do aplicativo aplica lean.

O item a seguir, apresenta a estrutura seguida para o desenvolvimento do
aplicativo proposto como o segundo objetivo da pesquisa.

6.4.2 Estrutura para desenvolvimento do aplicativo

A literatura aponta pesquisas que descrevem um conjunto de passos a
serem seguidos para estruturar o desenvolvimento de aplicativo. Com a
ampla busca por este tipo de servico, atualmente é comum encontrar sites
que auxiliam no desenvolvimento do aplicativo, mesmo sem que haja um
dominio minimo de programagdo. A Figura 61, a seguir, descreve 0s
passos de uma plataforma que desenvolve aplicativos para leigos.
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1. escotHa o 2. DEFINAO 3. CONFIGURE O
DESIGN CONTEUDO APLICATIVO (APP)
o 4| ¥4

¥ ¥

Figura 61: Funcionamento da plataforma
Fonte: adaptado de Fabrica de aplicativos
(https://fabricadeaplicativos.com.br/)

O processo de producdo de aplicativos, utilizando as plataformas de
desenvolvimento disponiveis em sites para este fim, apresentam
basicamente trés passos. O primeiro passo para o desenvolvimento do
aplicativo é a escolha do design, ou seja, a aparéncia que se deseja para a
sua configuragdo geral. O segundo é a defini¢do do contetdo que deseja
abordar. Por fim, o terceiro passo sdo as configuragdes finais. A
publicacdo de empresas, marcas ou afins, pode ocorrer em seguida.

E valido ressaltar que mesmo em face das plataformas de
desenvolvimento disponiveis para o desenvolvimento do aplicativo, o
aplica lean foi desenvolvido por um designer. Tal decisdo facilitou seguir
a estruturacdo criada com base no modelo de design instrucional para
objetos de aprendizagem de forma a atender o publico alvo destinado.

O aplicativo desenvolvido utilizou-se do modelo do design instrucional
para a producdo de objetos de aprendizagem, assim a sua configuracdo
final pode ser apresentada na Figura 62, abaixo.


https://fabricadeaplicativos.com.br/
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2. DESIGN /ESPECIFICACAO ‘

3. DESENVOLVIMENTO / PRODUGCAO

EXECUCAO

4. IMPLEMENTAGAO / ACAO

5. AVALIACAO/REFLEXAO ’

Figura 62: Estrutura de desenvolvimento do aplicativo
Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

A analise pode ser descrita como a fase de caracterizacdo e identificacao
do objeto de aprendizagem que se deseja produzir. E nesta fase que se
procura conhecer as possibilidades disponiveis, para que posteriormente
seja mais facil indicar uma possibilidade que se mostre mais préxima do
objetivo proposto. E a primeira fase do processo de concepcao do design
instrucional.

O design é a fase de especificacdo do objeto, neste momento um projeto
é desenvolvido, contemplando a estética do objeto, sua estrutura geral,
forma, material, contetido, objetivos entre outros, necessarios para a sua
execucéo.

O desenvolvimento pode ser caracterizado como 0 momento de producéo
do objeto especificado. Nele as descricBes da fase anterior se fazem
relevante para embasar o processo de produc¢do iniciado.

As duas Ultimas fases, compdem a execucdo, sdo a implementacéo e a
avaliacdo. A implementacdo pode ser descrita como a aplicagéo do objeto
desenvolvido para o publico destinado. Enquanto que a avaliacdo é a
andlise ou a concluséo dos resultados do objeto produzido, apés a fase de
experimentacéo.

Para facilitar a parceria e também para cumprir prazos e contetdo
planejado, 0s encontros entre a pesquisadora e o designer/desenvolvedor
2, foi estruturado de acordo com a necessidade especifica da programagéo
inicial da pesquisa, mas também das necessidades/eventualidades que
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pudessem surgir. Com o desenrolar da pesquisa, foi acrescentado a
estrutura inicial, mais etapas para adequacéo do produto. Apos o termino
do processo, foi possivel sintetizar uma estruturacdo para eventuais
encontros com designer/desenvolvedor responsavel pela concepgdo da
animagdo. A Tabela 29, apresenta a descricdo da interacdo para
concepcao do aplicativo.

DESCRICAO

DA

INTERACAO

PESQUISADOR -

DESIGNER/DESENVOLVEDOR 2

FUNCAO: Desenvolver o aplicativo, conforme as recomendacbes e
conteldo predeterminados pela pesquisadora

ENCONTROS

ETAPAS

ATIVIDADES

1° (DEZ/2017)
- Virtual -

Apresentacdo
do projeto/
objetivos/
prazos

Neste momento, foi apresentado o
projeto, juntamente com seus objetivos
e prazos. E importante ressaltar que o
investimento também foi tratado, para
gue assim, o produto desenvolvido
pudesse se adequar as necessidades do
projeto.

Infelizmente esta etapa ndo pdde
acontecer de forma presencial, assim, a
descricdo virtual deve acontecer de
forma mais minuciosa, tanto neste
momento, quanto no préximo, para a
delimitacdo do produto.

2° (DEZ/2017)
- Virtual -

Delimitacéo
do produto

O produto é apresentado de forma mais
aprofundada.

O design/desenvolvedor ja realizou as
pesquisas iniciais bésicas para propor
solucbes para as
duvidas/ideias/indagactes da
pesquisadora, expressos no primeiro
encontro.




3° (DEZ/2017) | 12 Neste momento uma prévia do produto
~Virtual - Adequacéo é apresentada pelo
do produto designer/desenvolvedor e € analisado
pela pesquisadora. Apos a analise sdo
realizadas as primeiras adequacdes,
seguindo a premissa inicial
4° (JAN/2018) | 22 O design/desenvolvedor apresenta o
. Adequacéo produto alterado para a pesquisadora.
- Virtual - :
do produto Esta etapa pode conter varias sub
etapas, todas ocorrendo de forma
virtual.
5° (JAN/2018) | 3* O produto sofrera um dltimo ajuste no
. Adequagcéo conteudo. Apoés esta etapa, acontece a
- Virtual - i " ;
do produto Gltima analise para prosseguir com o
refinamento que conduz a configuracéo
final do produto.
6° (FEV/2018) | 4 A pesquisadora confere os itens listados
. Refinamento | anteriormente e realiza o Ultimo
- Virtual - . .
refinamento com 0  conteldo
apresentado até entdo. O olhar do
designer/desenvolvedor é importante
nesta etapa, ja que sua experiéncia de
programacao e seu contato com projetos
afins, pode agregar informacGes
significativas no produto desenvolvido.
7° (FEV/2018) | Fechamento/ | Neste encontro presencial e a
- Presencial - Feedback pesquisadora tem a oportunidade de

agradecer a  parceria e 0
designer/desenvolvedor fica livre para
se expressar da forma que achar melhor.
E possivel realizar, de modo informal,
uma entrevista de avaliacdo do produto
desenvolvido.

Tabela 29: Descricdo da interacdo para concepcéo de aplicativo
Fonte: a autora
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De forma geral, a estruturacdo dos encontros proporcionou a pesquisadora
acompanhar de perto o desenvolvimento da animacéo e do aplicativo. Os
encontros ocorreram de forma leve e dinamica, contando com a
motivacdo dos envolvidos para realizacdo do proposto, assumindo
responsabilidade e compromisso com a pesquisa. O item a seguir,
apresenta o aplicativo desenvolvido, o aplica lean. Neste item, serdo
abordados ainda, questdes relacionadas as descri¢bes gerais do aplicativo,
como sua navegacao, sua compatibilidade, categoria, entre outros.

6.4.2 Aplicativo Aplica lean

A configuracdo do aplicativo se fez apds consideracdo da revisdo da
literatura e do modelo proposto para desenvolvimento de objetos de
aprendizagem. O item a seguir, apresenta a descric¢ao geral do aplicativo.
A Figura 63, abaixo, apresenta o icone que aparece na apresentacdo do
aplicativos.

apLIcA AT
CLean- BT

Figura 63: Possibilidade de apresentagao - icones aplicativo
Fonte: a autora

6.2.2.1 Descrico geral do aplicativo

O projeto de hipermidia requer o conhecimento prévio ndo sé do produto
a ser desenvolvido, como também do usuario, do contexto, das
possibilidades que se aplicam a sua configuragéo, entre outros.

O conteldo interativo foi trazido para este aplicativo, com intuito de
entreter e também atrair mais usuarios. As informacdes gerais do projeto
encontram-se no menu inicial, disponibilizando informagdes relevante
guanto ao contelido apresentado.



E importante mencionar que o contetido apresentado pode ser mantido em
constante atualizagdo, o que garante uma maior integridade ao objeto de
aprendizagem desenvolvido.

A Tabela 30 a seguir, apresenta a descricdo geral do aplicativo
desenvolvido, levando em consideragdo o publico alvo e a filosofia de
gestdo que oferece 0 embasamento a pesquisa.

DESCRICAO GERAL

Aplicativo desenvolvido para levar os conceitos lean para o dia a

dia da construcdo civil. Auxilia a aplicar acBes expressas nos
principios da construcdo enxuta, de forma leve e descontraida para
0 ambiente de trabalho.

PLATAFORMA Plataforma aberta
COMPATIBILIDADE I0S e ANDROID
NAVEGACAO Menu de lista / hiperlinks
IDIOMAS Portugués

CATEGORIA Educacéo

TAMANHO DE TELA Adaptavel para dispositivos a partir
de 350px de largura

CLASSIFICACAO Jovens/adultos
ETARIA

REQUISITOS Android 6.0/ 10S 9
MINIMOQOS:

VOLUME DE DADOS: 20mb
Tabela 30: Descricéo Geral
Fonte: a autora

Feijo et al. (2013) afirmam que para projetar uma hipermidia é necessario
considerar caracteristicas inerentes ao design de hipermidia, design de
informacéo, design de interface e design visual ou gréafico, ja que todos
os elementos planejados devem resultar em uma experiéncia que
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responda satisfatoriamente o problema tanto para o designer quanto para
0 usuadrio.

O design visual ou grafico determina como os elementos planejados no
design de informacdo foram descritos. O processo de constru¢do da
experiéncia do usuario e a comunicacdo efetiva entre ele e a interface,
também séo outras funces atribuidas ao design visual.

E de fundamental importancia que os elementos da interface sigam
padr@es, relacionados a tipografia, cor, alinhamento, contraste e outros
elementos visuais, a fim de facilitar a navegacéo e fazer com que o usuério
se sinta mais familiarizado com a interface, potencializando sua
experiéncia e minimizando as possibilidades de frustacdo e desisténcia
(FENO et al., 2013).

Neste cendrio, os smartphones, se apresentam como dispositivos que
oferecem ambientes propicios para a producéo de interfaces com foco nos
usuarios, como os aplicativos madveis. Feijo et al. (2013), concordam com
as caracteristicas descritas e afirmam que essas interfaces tém feito com
gue 0s usuarios usem cada vez menos os navegadores de internet nos
smartphones, substituindo-os por aplicativos.

Para facilitar o acesso ao aplicativo, foi gerado um cédigo bidimensional
que tem utilidade similar aos codigos de barras. O acesso com 0 QR
(Quick Response Code) é possivel com a utilizacdo de aplicativos que
realizam esta leitura. O aplicativo também pode ser acessado pelo link:
https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b. A Figura 64, abaixo,
ilustra a simulacdo do aplicativo, aplica lean em um smartphone e 0 QR
Code.


https://creator.ionic.io/share/5bfb2486462b

Figura 64: Simulagéo do aplicativo em smartphone (a esquerda) e QR
CODE (a direita)
Fonte: Pedro Momm Costa

Quanto ao desenvolvimento da interface para smartphones é importante
levar em consideragdo que essa deve ser pensada para facilitar a interago
do aplicativo com o usuério, assim os elementos mais relevantes, devem
ganhar destaque ou se mostrarem disponiveis a partir de uma navegacédo
rapida.

A seguir, a Figura 65, apresenta aspectos do design visual e de navegacao
do aplicativo desenvolvido, o aplica lean, quanto a tela de apresentacéo
do aplicativo e 0 menu inicial.

APLICA
Ciean-

@ Tela de apresentagdo

Ol4! Bem vindos!

APLICA \
LEAN

Menu/ navegagio

Figura 65: Aspectos do design visual e de navegacéo do aplicativo
aplica lean
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Fonte: Aplicativo Aplica Lean

Ao acessar 0 aplicativo, o usuario (publico alvo destinado e simpatizantes
do conteGdo) serdo recepcionados com uma pequena animacdo que
encena o “Ola! Bem-Vindos”. O conteudo principal esta disposto tanto
no menu minimizado, quanto na tela principal, basta buscar o contetido
ao termino da apresentacao.

O menu escolhido para estrutura o design de navegacdo foi menu lista.
Nele, o conteldo a ser explorado encontra-se disposto em uma lista
horizontal que pode ser acessada no canto esquerdo da tela, a qualquer
momento da navegacdo, pois esse tem a caracteristica de manter-se
minimizado, em caso de ndo ser a tela desejada para o primeiro plano.

Neil (2012) afirma que o formato compacto dos dispositivos moveis
proporciona a reavaliacdo das informacgdes mais relevantes a serem
exibidas. Quanto aos padrdes primarios de navegacéo, acredita que a boa
navegacdo € invisivel. Para a autora, aplicativos com navegacdo
adequada, simplesmente sdo intuitivos e facilitam a realizacdo de
qualquer tarefa.

Os 11 principios da construcdo enxuta foram abordados de forma
sequencial, contemplando uma breve explanacdo sobre cada um deles e
apresentando os exemplos de acdes lean, ao final. E importante ressaltar
gue a animagao aparece neste contexto, de forma simultanea, assim, ndo
€ necessario apertar o botdo ou icone do play. Ao rolar a tela para baixo,
pode-se ter a opcao de continuar, o que conduz ao préximo principio da
lista. A seguir, a Figura 66, apresenta outros aspectos do design visual e
de navegacéo do aplicativo desenvolvido, quanto a tela de apresentacéo
dos principios e a do programa 5S.



Acesso menu

saber com conseguls SCanCar

Agbes praticas/ Conhega o Programa 5S:

Princinios

€2 comscencia 62 convia dAzIcE ordenachs
220 terraments ¢ S04 matenias Sepemeress ra
e

Programa 38

Figura 66: Aspectos do design visual e de navegacéo do aplicativo
aplica lean

Fonte: Aplicativo Aplica Lean

A pesquisa optou por desenvolver um aplicativo a partir do uso de um
sistema operacional Android. O sistema operacional escolhido possui
compatibilidade cruzada, que significa que ele pode ser executado em
dispositivos com tamanhos de tela e resolu¢des muito diferente, incluido
telefones e tabletes. Burton e Felker (2014), ressaltam que a utilizacdo do
sistema operacional escolhido, facilita a divulgac&o/acesso do aplicativo
no mercado, ja que qualquer fabricante ou provedor de hardware pode
fabricar ou vender os dispositivos de um sistema operacional com
plataforma aberta.
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CAPITULO 7

Este capitulo se destina a fazer as consideracdes finais
sobre o tema abordado, seus desdobramentos e
principalmente o que se pode concluir apos o
desenvolvimento e finalizacdo da pesquisa. Assim, 0s
objetivos propostos sdo revisados e comentados a fim de
verificar se cumpriram com 0s anseios iniciais, entre
outros quesitos. A pergunta primordial da pesquisa é
respondida e por fim é possivel concluir e sugerir temas
a partir deste, para possiveis trabalhos futuros.
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7 CONCLUSAO

A pesquisa se inicia com a pergunta principal: Como criar animagao
educacional voltada aos trabalhadores da construcéo civil com base
na construgdo enxuta? A  proposta  apresentada ao
final deste processo responde a pergunta inicial de pesquisa. A
animacéo educacional voltada aos trabalhadores da construgdo com base
na construcdo enxuta foi o primeiro objetivo que se desejou alcangar. O
segundo objetivo desta pesquisa foi o desenvolvimento de um aplicativo
para comportar a animacdo concebida afim de atender o objetivo
principal.

Este capitulo se destina a apresentar pontos relevantes discutidos no
decorrer da pesquisa e que se fizeram necessarios para o alcance dos
objetivos propostos. A seguir, as consideracdes gerais se fazem com a
abordagem do primeiro e segundo objetivo. Ap6s o término da discussao,
a concluséo é apresentada, seguida da sugestdo para trabalhos futuros.

7.1 CONSIDERACOES GERAIS

7.1.1 Animacdo educacional para os trabalhadores da

construcao

Com a popularizagdo da tecnologia como recurso de ensino, tem surgido
a necessidade de se desenvolver solugdes para suprir a demanda que
aposta no uso das linguagens contemporaneas para o ensino/aprendizado.

E percebido, de modo geral, que a animacdo educacional pode ser
utilizada como ferramenta auxiliar no processo de ensino/aprendizado, de
acordo com a andlise dos relatérios de coleta de dados.

Na média geral dos estados, 100% dos entrevistados afirmam ter gostado
de aprender com o uso de animacao e a maioria dos entrevistados afirmam
ja terem assistido animacgéo voltada a construgéo civil. Outra constatacao
€ que a maioria dos entrevistados ja assistem em casa animacdes ou
desenhos animados.

Quanto ao estilo de animagdo que é preferéncia dos entrevistados é
percebido que comédia/humor e agdo/aventura sdo os preferidos. A ficcéo
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e outras possibilidades abordadas aparecem em seguida, como estilo de
preferéncia dos entrevistados.

A histéria e a possibilidade de controlar a situagdo, aparecem em
destaque, ao analisar o que chama mais a atencdo dos entrevistados no
momento que esta assistindo uma animagdo. As acdes impossiveis,
aparecem em seguida. Em Gltimo lugar na preferéncia estdo os cenarios,
as piadas e as fantasias de novos mundos.

A maior parte dos entrevistados afirmam que os quesitos abordados com
0 video animado (etapa 1 da coleta) ajudou muito ou sempre na
compreensao do contetdo abordado e que indicaria o video a um amigo.
Quanto a necessidade de respeitar as condicdes de seguranca e 0 respeito
a sinalizacdo na obra, esses foram esclarecidos no video apresentado,
segundo os entrevistados. O conteldo apresentado também ajudou a
esclarecer a importancia da utilizacdo de equipamentos de protecdo
coletiva (EPC).

Ao analisar a constru¢do da narrativa, a maior parte dos entrevistados
afirmam que a animacdo apresentada ajudou sempre e muito a
compreensdo do assunto abordado: realizar a inspecdo dos materiais para
ajudar a empresa a sempre melhorar seus servicos; esclarecer a
importancia de utilizar materiais dentro do padrédo das normas especificas
para cada material utilizado.

De forma geral, o publico alvo se mostrou empolgado e interessado no
assunto debatido, nos dois momentos da coleta de dados. A anlise dos
relatérios individuais demostrou que isso pode ser sido influenciado pela
ndo obrigatoriedade de se aprender um conteGdo em um momento
determinado. Grande parte das respostas subjetivas no questionario da
etapa 1, foram respondidas demonstrando interesse em aprender com
animacdo, entre elas, pode-se apresentar 0s seguintes argumentos
favoraveis a sua utilizagdo: “ficar mais facil de entender”, “a animagao é
uma forma segura que ninguém se machuca”, “é mais alegre”, entre
outras respostas.

Assim, a animacdo é expressa como uma alternativa interessante e
atrativa, do ponto de vista dos entrevistados, para auxiliar no processo de
ensino/aprendizado na construgdo civil.

7.1.2  Aplicativo Aplica Lean

O segundo objetivo proposto pela pesquisa foi o desenvolvimento do
aplicativo aplica lean e este pode ser acessado por smartphones de
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diversos modelos e marcar. Foi configurado de forma a permitir
compatibilidade com sistemas 10S e Android. Classificado na categoria
educacdo, possui menu de lista e por ela, o conteldo é facilmente
acessado. E importante mencionar que, ainda que o sistema tenha sido
desenvolvido para a compatibilidade com o sistema 10S, até a presente
data, ainda se espera a liberacdo para que seja disponibilizado nessa
plataforma.

O aplicativo foi pensado para levar os conceitos lean para o dia a dia da
construcdo, no canteiro. Auxilia a aplicar acGes expressas nos principios
da construcdo enxuta, de forma leve e descontraida para o ambiente de
trabalho, como expressa em algumas respostas abertas na coleta de dados.

E verificado que o uso de aplicativo ja é corriqueiro no dia a dia de grande
parte dos entrevistados. Observou-se também que a maioria dos
entrevistados se mostraram abertos a possibilidade de utilizar um
aplicativo que possa auxiliar nas atividades e no contetdo relacionados a
construcao civil.

Quanto a avaliagdo do aplicativo pelos designers/desenvolvedores estes
afirmam que o aplicativo aplica lean ajudou muito e sempre na
transmissdo da ideia principal da cena, a realizacdo de boas praticas no
canteiro de obras. Afirmam ainda que o aplicativo aplica lean auxilia na
conducao do usuario ao conteudo principal de forma rapida e simples, a
partir do acesso ao menu principal.

Os designers/desenvolvedores, afirmam também que o aplicativo
apresenta textos curtos a imagens e animagdes que auxiliam a um melhor
entendimento do contelido abordado: dicas de boas praticas da construcéo
enxuta para serem utilizadas pelo trabalhador da construgdo no seu dia a
dia no canteiro.

A motivacdo do publico alvo entrevistado, quanto a utilizacdo de
aplicativos com a temética voltada para a construgdo civil foi claramente
positiva. A andlise geral dos relatérios individuais de coleta de dados,
deixa claro a abertura para este tipo de auxilio ao ensino/aprendizagem.
A avaliacdo do aplicativo pelos designers/desenvolvedores também é
positiva.
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7.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Por questdes de tempo e de logistica para o desenvolvimento desta
pesquisa, ndo foi possivel aprofundar em questdes que poderia tanto
fortalecer, quanto agregar no estado da arte de temas afins. Assim,
algumas sugestfes podem ajudar as préximas pesquisas a aprofundar ou
continuar no estudo realizado até entéo.

- Desenvolver a animacéo educacional voltada aos trabalhadores da
construcdo a partir das préximas fases, ndo contempladas por esta tese
(producéo e pés-producao);

- Verificar a aceitacdo do aplicativo desenvolvido nesta pesquisa, a6s
utilizacdo pelo publico alvo;

- Realizar pesquisa sobre o uso das linguagens contemporaneas para a
concepcado de objeto de aprendizagem para a construgao civil, com o foco
no publico alvo ja estudado, o trabalhador da construcéo;

- Desenvolver aplicativo com conteddo que aborde processos
diversificados da construgdo (alvenaria, gesso, pintura, entre outros);

- Elaborar pesquisa quantitativa que demonstre os beneficios do uso das
linguagens  contemporaneas, recursos  tecnol6gicos, como
motivador/incentivador de boas praticas no ambiente de trabalho.

- Descrever e mensurar 0S processos cognitivos;

- Realizar pesquisa abordando estratégias para o treinamento/motivacédo
de docentes/ engenheiros/ mestres para a inclusdo de objetos de
aprendizagem que utilizem de recursos tecnol6gicos para o0
desenvolvimento do seu produto educativo/informativo.

Espera-se que os topicos abordados, quanto a possibilidade de temas para
trabalhos futuros, possam auxiliar ou motivar pesquisadores a
contribuirem com a discussdo iniciada neste estudo.
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7.3 CONSIDERACOES FINAIS

Os avancos tecnoldgicos trouxeram novas possibilidades de abordagens
a diversas areas do conhecimento. O uso das linguagens contemporaneas
para auxiliar o ensino/aprendizado ndo é algo novo, j& vem sendo
difundido ha algum tempo.

O uso de animacdo educacional direcionada ao trabalhador da construcédo
civil é uma alternativa que caminha junto com as possibilidades que
nasceram dos avangos tecnoldgicos, o aplicativo desenvolvido também
funciona como ferramenta de apoio nesse processo. De modo geral, abre-
se um leque de possibilidades a serem exploradas a partir da pesquisa
apresentada nesta tese.

E importante se ater as limitacBes impostas pelo tema, j& que o auto custo
para o desenvolvimento de animagBes (que requer equipe
multidisciplinar, entre eles, programadores, desenvolvedores, designers)
dificulta uma maior exploragdo dessa ferramenta no processo de
ensino/aprendizado. No entanto, é possivel que 0s avancos tecnolégicos
contribuam para reduzir esse investimento e assim, facilite a utilizacdo
dessa ferramenta de forma mais ampla, em diversas areas do
conhecimento, em especial para o setor de capacitagdo da méo de obra na
construcao civil.
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