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Resumo

O presente artigo apresenta o desenho metodoldgico para avaliacdao afetiva dos modelos didaticos
tridimensionais (MDT) baseados na sintese grafica de um érgao real. Esses modelos didaticos sdo
usados em disciplinas da area da saude da Universidade Federal de Pernambuco. A metodologia
do estudo é composta de quatro fases: Definicao; Producdo; Avaliacdo Afetiva do Artefato e, por
fim, a Andlise dos Resultados. Os professores que ministram as disciplinas de anatomia, histologia
e fisiologia foram selecionados como publico alvo. Os produtos serdo fabricados por impressao 3D
e a Escala de Diferencial Semantico sera utilizada como instrumento de avaliacdo desta interacao
produto e usudrio. A contribuicdo do estudo estd pautada no incentivo de uso dos MDT's como
ferramenta do ensino de geometria para desenvolver a capacidade visuoespacial dos alunos no
ensino superior.

Palavras Chave: modelos didaticos tridimensionais; fabricagdo digital; emogao; design.

Abstract

This article presents the methodological design for the affective evaluation of three-dimensional
teaching models (MDT) based on the graphic synthesis of a real organ. These teaching models are
used in health disciplines at the Federal University of Pernambuco. The study methodology consists
of four phases: Definition; Production; Affective Evaluation of the Artifact and, finally, Analysis of
the Results. Teachers who teach anatomy, histology and physiology were selected as the target
audience. The products will be manufactured by 3D printing and the Semantic Differential Scale will
be used as a tool to evaluate this product-user interaction. The study's contribution is based on
encouraging the use of MDTs as a geometry teaching tool to develop students' visuospatial skills in
higher education.

Keywords: three-dimensional teaching models; digital manufacturing; emotion; design.
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1 Introdugdo

Historicamente, os estudos das ciéncias naturais e da saude estdo ligados as representacdes
graficas. E comum nos livros didaticos de biologia a exposicdo de imagens e ilustracdes para
facilitar a compreensdo dos conteldos. No entanto, essas representacdes bidimensionais nem
sempre assemelham-se a realidade tridimensional do objeto estudado, e por isso, para
compreendé-las é necessario um certo nivel de abstracao (Bruzzo, 2004).

No campo da neuropsicologia, Gazzaniga (2018) defende que o ser humano é capaz de
perceber a profundidade nos padrdes bidimensionais em imagens, porque o cérebro aplica os
mesmos mecanismos que usa para trabalhar as relacbes espaciais entre os objetos no mundo
tridimensional. E, para desenvolver esta capacidade de abstracdo da realidade, dois fenébmenos
estdo imbricados: a sensacdo, de cunho fisioldgico e a percepcdo, de cunho cognitivo. Por
sensa¢do’ entende-se a captacdo de estimulos externos por meio dos sentidos e a transmiss3o
elétrica dessas informacgOes para o cérebro, sem que haja alguma interpretacdo. Ja a percep¢ao é a
organizagao, processamento e interpretacao dos estimulos obtidos por meio das sensagées, dando
significado as informacdes.

A habilidade de reter, formar, recuperar e transformar imagens visuais, simples ou
complexas, através de esquemas mentais é denominada de percep¢ao visuoespacial. Essa
capacidade deve ser desenvolvida no individuo também para que ele consiga executar as tarefas
do cotidiano (Carroll, 1993; Pietro e Velasco, 2006; Gazzaniga, 2018).

Os estudos desenvolvidos por Gois e Gdes (2021), comprovam que o ensino da expressao
grafica durante a formacdo basica do discente desenvolve sua percepgdo visuoespacial,
exercitando sua reteng¢ao e compreensao de informacgdes e visualidades do seu entorno e de seus
interesses, bem como a ampliacdo do repertdrio e oralidade. Entretanto, entre os anos de 1961 e
1996, o ensino dessa competéncia passou a ser negligenciado, principalmente com a ascensdo no
Movimento da Matematica Moderna no Brasil (MMM) (Barros e Bellemain, 2013).

O MMM defendia que o ensino da matematica deveria preocupar-se com aspectos formais
e simbdlicos da matematica, distanciando a aprendizagem de aspectos praticos e aplicaveis. Desta
forma, a “reforma curricular” trouxe uma inseguranca entre os educadores, que ndo se
consideram aptos para ensinar geometria da forma que o movimento propunha, levando ao
abandono do ensino de geometria, principalmente, a grafica (Caldatto e Pavanello, 2015; Leme da
Silva, 2022).

As consequéncias negativas desse movimento, seja para a formacao do cidadao, seja para a
formagao cientifica, evidenciaram a importancia dos conhecimentos de geometria grafica na
educacado basica dos individuos. Como consequéncia desse impacto, alguns estudos mostram que
os estudantes que ingressam nas Instituicbes de Ensino Superior (IES) ainda apresentam
dificuldades na compreensdo dos conteidos que demandam maior abstracdo, acarretados pelo
subdesenvolvimento de percepcdes e habilidades no tempo considerado adequado (Gomes, 2009;
Valente e Pereira, 2015).

No ensino superior, € comum o estimulo as habilidades de representacdo grafica nos cursos
gue demandam solugdes projetuais como arquitetura, design e as diversas engenharias, diferente
do que acontece nos cursos das ciéncias naturais e da saude. Todavia, as disciplinas de anatomia,
microscopia, fisiologia e histologia, uma vez que requerem o estudo da forma e das estruturas do
corpo humano, demandam do aluno a habilidade de visualizar os 6rgaos inteiros e/ou se¢Ges deles

! Grifos nossos.
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exigindo uma abstracdo tridimensional destes futuros profissionais.

Nos ultimos anos, ha registro de investigacdes que desenvolvem recursos educacionais
tridimensionais no campo da salde e ressaltam a importancia dos artefatos para o
desenvolvimento da percepgdo visual e espacial para promover essa habilidade aos profissionais
da saude (Sergovich et al. 2010; Tuijthof et. al, 2017; Goudie et al. 2019; Eladl, et. al. 2020; Berg et.
al., 2021). Os autores citados corroboram com tais estudos e acreditam que a colaboracdo entre
saberes distintos pode gerar solucdes criativas e eficientes para a drea da educacao.

Diante do exposto, uma das estratégias no ensino da expressdo grafica para diminuir a
dificuldade de aprendizagem de contelddos complexos é o uso de modelos didaticos
tridimensionais. Este recurso apresenta-se como uma boa alternativa para simplificar os contetddos
das disciplinas e facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Essa ferramenta pedagdgica
desperta autonomia e interesse do aluno; torna a aprendizagem prazerosa e promove a inclusdo
em sala de aula (Melo e Galvdo, 2020). E, neste sentido, entende-se que o uso de modelos
didaticos tridimensionais pode trazer contribuicdes significativas para o ensino superior na area da
saude.

O presente artigo apresenta o desenho do método proposto para uma avaliacao afetiva dos
modelos didaticos tridimensionais baseados na sintese grafica de um érgdo real e produzidos por
impressdo 3D. Os modelos serdo avaliados pelos professores que ministram as disciplinas de
anatomia, histologia e fisiologia.

Este trabalho estd associado a pesquisa de mestrado, em andamento, vinculada ao
Programa de Pds-graduacdo em Design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), que tem
como objetivo propor recomendacgdes para o projeto e a fabricacdo digital dos modelos didaticos
tridimensionais a partir dos resultados das avaliagdes técnicas e afetivas dos artefatos. Esta
investigacdo de carater multidisciplinar conta com a parceria do Laboratério de Design O
Imaginario, do Grupo de Experimentos em Artefatos 3D - GREA3D e do Departamento de
Anatomia, todos ligados a UFPE.

2 0O ensino da geometria nos cursos de nivel superior da UFPE

A geometria grafica se apresenta como um tipo de linguagem, que por meio dos sistemas de
representacao, permite a transmissao e compreensao de diferentes situacdes através de um ponto
de vista, um observador (Barros e Bellemain, 2013). O estudo da geometria durante a educacao
basica auxilia os estudantes no contato com situacdes problema, pois favorece o desenvolvimento
da capacidade de argumentar e construir demonstracdes, permitindo ao aluno desenvolver um
raciocinio particular para compreender, descrever e representar o mundo em que vive de forma
organizada. Para uma comunicacao efetiva a partir das representacdes, a capacidade de abstrair é
um dos fatores envolvidos no processo cognitivo (Costa e Silva, 2019).

A partir dos pressupostos tedricos de Gardner, a Teoria das Inteligéncias Multiplas, e de
Laseau, sobre o Pensamento Gréafico, a educagdo grafica é um dos caminhos tanto para o
desenvolvimento da percepc¢do visuoespacial, como também dos processos cognitivos. Assim, a
capacidade de abstrair esta diretamente associada ao estudo da geometria (Régo, 2011).

A problematica desta pesquisa estda baseada no pressuposto pratico da dificuldade de
abstracao dos estudantes ingressos no ensino superior da UFPE, relacionada ao desenvolvimento
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da “capacidade visiografica-tridimensional" (CV3D). A CV3D é a habilidade do individuo de
perceber e compreender formas tridimensionais e expressa-las graficamente bi e
tridimensionalmente (Régo, Op.cit).

O curso de Licenciatura em Expressdao Grafica (LEG) criado em 1951 na UFPE, tem como
objetivo formar professores de geometria grafica com foco na educacdo basica (ensino
fundamental, médio, médio técnico e profissionalizante ligado ao ensino médio). O principal eixo
do curso é o estudo da Geometria Grafica, e a partir dele, sdo feitas aplicacbes em diferentes
areas: artes visuais, engenharia, arquitetura, design, desenvolvimento de recursos didaticos (fisicos
e digitais), modelagem 3D e fabricagdo digital voltada para o desenvolvimento de recursos
didaticos.?

A geometria gréafica é o fio condutor que da suporte ao aluno durante todo curso, permitindo
gue ele, de acordo com seu perfil, a escolha de um ou mais eixos profissionais oferecidos, e desde
2006, o curso também vem formando licenciados habilitados para desenvolver projetos de cunho
pedagdgico sem perder o perfil cientifico-tecnoldgico (Barros e Bellemain, 2013).

O Departamento de Expressdao Grafica (DEG), localizado no Centro de Artes e Comunicacdo
(CAC), é responsavel por fornecer professores para os cursos de graduacdo da UFPE que tenham
em seus curriculos disciplinas de Geometria Descritiva, Geometria Grafica Bidimensional e
Tridimensional, Desenho Técnico, Desenho de Maquinas, Topografia e afins. Os principais cursos
atendidos pelo departamento sdo: as diversas Engenharias, Arquitetura, Design, Licenciatura em
Matematica e Quimica Industrial.

Esta pesquisa pretende aproximar as agdes do DEG das demandas dos cursos de graduagao
do Centro de Ciéncias da Saude (CCS) da UFPE que tenham em seus curriculos as disciplinas de
anatomia, histologia e fisiologia a partir da fabricacdo de modelos didaticos tridimensionais
baseados na sintese grafica do érgao real.

3 Design e Educagao: sob a Perspectiva do Design Instrucional e Design Universal
para Aprendizagem

3.1 Os Principios de Design Instrucional ( DI )

O conceito de instruir significa facilitar de forma intencional a aprendizagem para o alcance
dos objetivos estabelecidos de acordo com as necessidades anteriormente identificadas. No que
tange ao DI, Smith e Ragan (1999) e Filatro (2008) corroboram que o termo pode ser definido
como um processo sistemadtico de planejamento (conjunto de atividades) para identificar um
problema (uma necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo
para resolvé-lo.

Para Filatro (2019) o processo para desenvolvimento e implantacdo de um DI esta dividido
nas etapas de Analise, Planejamento, Execucdo, Implementacdo e Avaliacdo, que pode ser
conferido no quadro 1.

2 Retirado do site da instituicdo, disponivel em: [https://www.ufpe.br/expressao-grafica-licenciatura-cac] Acesso em:
10 agosto 2024.
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Quadro 1 - As etapas do Dl e o processo geral de design.

Processo geral de Etapas da DI Descri¢do
design
Compreender o Andlise Consiste em:
problema a) identificar as necessidades de aprendizagem;
b) caracteriza o publico-alvo; e
c) levantar as potencialidades e restri¢Ges institucionais.
Design

Projetar uma Abarca o desenho de uma solugdo geral que, uma vez aprovada, é

solugdo detalhada em termos de mapeamento e sequenciamento de
conteudos, estratégias e atividades de aprendizagem, sele¢do de
midias e ferramentas e instrumentos de avaliagdo a serem
elaborados.

Desenvolvimento ~ ~ -
Desenvolver a Compreende a producdo e a adaptacdo de recursos e materiais

solugdo didaticos impressos e/ou digitais, a parametrizagdo de ambientes
virtuais e a preparag¢do dos suportes pedagogico, tecnolégico e
administrativo.

Implementar a Implementacéo Constitui a experiéncia de aprendizagem propriamente dita,

solucdo quando ocorre a aplicagdo da proposta de DI.

Avaliagdo

Avaliar Etapa transversal que ocorre ao longo de todo o processo de

construgdo da solugdo educacional.

Fonte: adaptado de Filatro (2019)

De maneira geral, a elaboracdo de um DI é guiada por trés questionamentos: Onde vamos?
Como chegaremos? Como saberemos quando chegarmos? Essas questbes referem-se,
respectivamente, a definicdo dos objetivos a serem alcancados, as estratégias instrucionais que
serdo adotadas para alcancar os objetivos anteriormente tracados e a avaliagdo do DI
implementado. Para Tractenberg (2020), essa abordagem sistematica e cuidadosa na execucdo de
tarefas, em todas as etapas do processo é o diferencial do DI em comparacdo a outras
metodologias voltadas para o desenvolvimento de materiais educacionais.

3.2 O Design Universal para Aprendizagem (DUA)

Durante o passar dos anos, o conceito de educacdo inclusiva tem se modificado com os
objetivos e os parametros que regem a sociedade e a educacdo, priorizando o direito de todas as
pessoas participarem de forma ativa no mundo onde vivem. A meta de uma educacdo de
qgualidade vai além de se valorizar e respeitar as caracteristicas, interesses e necessidades
individuais, ela deve contribuir para o desenvolvimento de competéncias facilitadoras da
participacdo e da cidadania dos individuos de uma sociedade (Nunes, 2015).

O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia afirma que “o desenho universal trata da concepcao de
produtos, ambientes, programas e servigos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade
de adaptacdo ou de projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva” (Brasil, 2015,
online). O desenho universal (DU) pode ser pensado para a educacao, levando em conta a
pluralidade da sala de aula com o objetivo de incluir e acolher por meio do desenho universal para
aprendizagem (Bersch, 2017).
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O DUA permite que o professor desenvolva estratégias de ensino, avaliacdo e material
didatico que tém em conta a diversidade dos alunos, se adequem a todos os alunos, promovendo
uma equidade na sala de aula considerando os que aprendem, como aprendem e porque
aprendem (Rapp, 2014; Nunes, op. cit).

Uma das fungdes do uso de modelos didaticos tridimensionais como metodologia de ensino,
além de promover uma aprendizagem significativa, é proporcionar autonomia a todos os
estudantes, com ou sem necessidades especiais de aprendizagem, e transformar o ambiente de
sala de aula inclusivo e acolhedor.

Os pressupostos e diretrizes da DUA s3do requisitos de extrema relevancia para o
desenvolvimento de qualquer recurso voltado ao ensino. As tecnologias digitais e a fabricacdo
digital podem ser aplicadas para a criacdo de artefatos inclusivos, possibilitando a facil
reproducdo, qualidade de acabamento e economia de tempo destinado para este fim, podendo
inclusive serem compartilhados gratuitamente em repositérios online de forma colaborativa.
Sanchez (2021) enfatiza que esta ja é uma tendéncia entre os designers, potencializada pelo
Movimento Maker e o Design Distribuido.

4 Tecnologia Digital para Fabricacao de Artefatos

A Fabricacdo Digital (FD) pode ser definida como um método que permite a transicao de
um modelo digital para o fisico de forma automatizada. Dentre as tecnologias de fabricacdo digital
existem as subtrativas e as formativas ou aditivas, sendo a ultima a mais vidvel para a execugao de
artefatos educacionais (Pupo, 2009; Sanchez, 2021; Silva, 2021).

Segundo Volpato (2017), a fabricacdo digital por adicdo de material teve inicio na década de
1980, também conhecida como manufatura aditiva (MA) ou impressdo 3D, e caracteriza-se por ser
um processo de fabricacdo no qual o insumo é depositado em forma de camadas por meio de
informacdes obtidas através de uma representacdo geométrica grafica tridimensional originada de
um sistema CAD (Computer Aided Design) do projeto a ser executado, conforme a Figura 1.

Figura 1 — Representagao das principais etapas de MA ou impressao 3D.
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Modelo geométrico 3D Planejamento de Processamento por

Peca fabricad
(por exemplo, CAD) processo (fatiamento) adicao das camadas €¢a fabricada
Modelo eletrénico 3D Modelo fisico

Fonte: Volpato (2017)

O principio de sobreposi¢cdo de camadas pode acontecer por diferentes tipos de tecnologias
de modelagem: por Fusdo - SLA (Stereolithography) e por Deposicao - FDM (Fused Deposition
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Modeling), também conhecida por FFF (Fused Filament Fabrication). Esta ultima é a alternativa
mais comum entre os projetistas na esfera educacional e nos espagos makers, por ser acessivel e
de baixo custo (Sanchez, 2021; Silva, 2021).

O GREA3D da UFPE dispde de impressoras (FFF) para uso em projetos colaborativos e,
tendo em vista a disponibilidade dos equipamentos e o custo acessivel dos materiais, esta foi a
tecnologia de fabricacdo digital escolhida para dar seguimento a esta pesquisa.

5 Desenho do Método

De maneira geral, o estudo é conduzido por meio de quatro fases de fases: 1) Definicdo do
artefato; 2) Producdo do artefato; 3) Avaliacdo do artefato; 4) Andlises dos resultados, e as fases da
pesquisa divididas em dez (10) etapas metodoldgicas. Um diagrama foi proposto com o objetivo de
ilustrar as fases e as etapas metodoldgicas da pesquisa (figura 2).

Figura 2 — Desenho do Método.

FaseT Fase 2
O o .
Definicao Etapas Producao Etapas
™ 1 -Selecao do orgao modelado com 5 -Escaneamento 3D;
base nas demanda identificadas; ’ 6 -Modelagem 3D;
2 -Analises dos modelos didaticos '27 7 -Sintese grafica da forma;
exitentes; 8 -Impressdo 3D dos artefatos;
3 -Selecdo das caracteristicas técnicas
e afetivas;
4 -Definicao dos materiais;
Fase 4 Fase 3 )
@ ®
Analise dos Etapas Avaliagao Etapas
Resultados

11 -Sistematizacdo dos dados 9 -Avaliagao afelitiva (Escala Diferencial

coletados; Semantico) com os especialistas;
12-Analise dos resultados; <
10 -Observacgao da aplicagdo do

modelo em salg;

\_ S\ -Proposicao de requisitos para desenvolvimento de
modelos didaticos especificos para area da saude.

Fonte: Autoras (2024)

As ferramentas de pesquisa selecionadas sao oriundas de diversas areas do conhecimento,
dentre elas, Design, Engenharia e Psicologia: A fotogrametria com smartphones para modelagem
3D; A sintese grafica do drgao selecionado a partir da modelagem do objeto; A fabricacao digital
dos modelos com diferentes parametros de maquina e materiais poliméricos e, por fim, a
avaliacdo afetiva de objetos com usudrios especialistas a partir de protocolos de auto relato para
medir o nivel de aceitagdo dos modelos didaticos tridimensionais em sala de aula.

Fase 1 — Defini¢ao do Artefato

A definicdo do artefato caracteriza-se pelos requisitos de desenvolvimento do produto. Para
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a escolha do contelddo abordado, foram feitos encontros informais com professores da area. Os
critérios determinantes para esta tomada de decisdo foram: érgdos com mais objetivos; um
conteldo que abrangesse o maximo de cursos da drea de salde; a partir da percepcdo dos
docentes, um conteldo em que os estudantes apresentassem mais dificuldade de compreensao.
Apds discussao dos pontos previamente estabelecidos, o 6rgdo selecionado foi o rim e o contetdo
contemplado os cortes anatémicos e histoldgicos, tendo em vista a dificuldade de abstracdo e
conversao do tridimensional para o bidimensional, e vice-versa.

Posteriormente, foram iniciadas as analises dos modelos que ja sdo usados pelos
professores, modelos feitos artesanalmente pelo préprio corpo docente e também os modelos
anatémicos comerciais, que ndo sao pensados para serem usados em sala de aula, mas que por
falta de recursos especificos funcionam como uma breve solucdo. A selecio dos materiais foi
associada ao modo de fabricacdo escolhido. Os materiais poliméricos termopldsticos PLA (acido
polilatico) e TPU (poliuretano termoplastico) como insumo da tecnologia FFF.

Fase 2 — Produgao do Artefato

O Rim foi o 6rgdo selecionado como primeiro 6rgdo a ser testado e serd modelado
respeitando o protocolo de uso da técnica de fotogrametria com smartphones para modelagem 3D
(Figura 3) com o aplicativo Magicscan, versdo 1.9.8 (licenca premium) (Silva, et. al., 2023). A
parceria com o Departamento de Anatomia da UFPE possibilitard o escaneamento tridimensional
do érgao real durante sua dissecagao e fatiamento para estudos.

Figura 3 — Protocolo ja validado de captura e modelagem 3D

- Geracdo de dados paramétricos
para o sistema Seating

- Captura das imagens e — (Sintese)
(Pesquisa) . 0 .
1zlle — =
o— =
= °-= - 0

- Tratamento da malha 3D
- Fabricacao digital
(Andlise) —

Fonte: Silva, et. al. (2023)

ApOds essa etapa, serd realizada uma sintese grafica do produto tridimensional (Figura 4)
em trés estagios de detalhamento, indo do artefato com a forma mais préxima da realidade a sua
forma mais basica (geometrizada). Esta etapa serd executada através do software Blender, versdo
4.2 LTS (software livre e de cddigo aberto).

Figura 4 — Esquema de sintese grafica do 6rgdo escolhido

g d )

Fonte: Autoras (2024)
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Os artefatos modelados serdo fabricados usando a Impressora 3D Cloner DH PLUS (utiliza
filamento de 1.75mm, bico com saida de 0.4mm, Area de Impress3o: 320x320x400mm) disponivel
no GREA3D.

Fases 3 — Avaliagao do Artefato

As ferramentas de coleta de dados utilizadas na pesquisa foram escolhidas a partir de
aspectos técnicos, funcionais e de viabilidade. Inicialmente, o participante respondera um
guestiondrio com perguntas pessoais, a fim de conhecé-lo e garantir que o participante preenche
todos os requisitos, sendo o publico alvo da pesquisa. J& os dados da avaliacdo afetiva serdo
coletados e analisados através da Escala de Diferencial Semantico, desenvolvida para area da
psicologia por Osgood em 1950, mas amplamente difundida nas ciéncias sociais aplicadas. Essa
ferramenta capta as percepcdes e sentimentos dos usudrios em relacdo ao objeto, sendo no design
possivel estabelecer relacbes do “objeto avaliado” e o “objeto ideal”, a fim de conceber um
produto final satisfatério e eficiente (Pazmino, 2015).

No campo do Design, um artefato sempre provoca estimulos sensoriais, que por sua vez,
desencadeiam emocgdes. A forma como essas emocgdoes afetam a percep¢ao do usuario e a tomada
de decisdo durante a interacdo, qualifica a experiéncia, podendo ser positiva ou negativa. Deste
modo, identificar as emocg¢des evocadas durante a interacdo e avaliar a experiéncia a partir das
respostas emocionais dos usudrios possibilita entender as necessidades emocionais e desenvolver
produtos que propiciem o bem-estar mais duradouro (Damazio e Tonetto, 2022). No que tange a
educagdo, proporcionar uma experiéncia mais agraddvel aos estudantes resulta em uma
aprendizagem mais efetiva.

A cada artefato apresentado, o participante responderd a um questionario, sendo todos
iguais para todas as solu¢des apresentadas. O questiondrio de avaliagao afetiva estd baseado no
protocolo de pesquisa e andlise de dados ja validados no estudo de Sanchez (2021). Por meio da
avaliacdo afetiva, serd escolhido o modelo didatico de maior aceitacdo de acordo com sua forma e
constituicdo material. Esse modelo sera aplicado em sala de aula, sendo feita uma observagao do
pesquisador para entender as potencialidades e oportunidades de melhoria do artefato.

Para este estudo delimita-se a participa¢do de, pelo menos, cinco docentes. Os critérios de
inclusdo para participacdo na pesquisa foram: 1) Ser docente da Universidade Federal de
Pernambuco; 2) Ministrar disciplinas de anatomia, histologia e/ou fisiologia; 3) Fazer uso de
modelos didaticos em sala de aula. Nesta pesquisa os discentes nao serao consultados, devido ao
curto periodo de tempo para a aplicagdo e analise dos resultados.

Fases 4 — Analises dos Resultados

Os dados coletados por meio do questionario de informacGes pessoais e as Escalas de
Diferencial Semantico aplicados durante o experimento serdo sintetizados por meio de tabela e
graficos a fim de facilitar a visualizacdo dos dados para interpretacao.

A partir da sistematizacdo dos dados, serdo realizadas analises qualitativas visando chegar aos
requisitos técnicos e afetivos para o desenvolvimento dos modelos didaticos.
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6 Consideragoes Finais

A presente pesquisa estd em acordo com Berg et. al. (2021) quando propde-se a contribuir
com na educacdo no ensino superior em disciplinas ligadas a saude por meio de estratégias de
design para criacdo de modelos didaticos eficientes na construcdo de uma aprendizagem
significativa. O referido autor defende que a colaboracdo entre dreas distintas e a criatividade
transdisciplinar sdo as competéncias essenciais para o século XXI. Para que o desenvolvimento
educativo seja rapido, objetivo e facilite as mudancas, sdo necessarios esforcos de colaboracdo
entre disciplinas, especialmente no sector da educacdo.

O problema da dificuldade de abstracdo por parte dos discentes estd normalizado
independente da area de atuacdo do profissional. Esta habilidade é estimulada em cursos de
graduacdo ligados as areas de criagcdo e representacdo grafica como: Arquitetura, Engenharias,
Design e Expressdo Grafica. Todavia, faz-se necessario o desenvolvimento da percepcdo visual e
espacial em outras areas do conhecimento, por exemplo, no ensino da area da saude: biomedicina,
medicina, enfermagem, fisioterapia, entre outros.

O uso de modelos didaticos tridimensionais direcionados a area pode ser um solugao para
afetar positivamente o aluno no desenvolvimento de diversas percepg¢des. Contudo, hd uma lacuna
na sistematizacdo metodoldgica para conceber tais recursos didaticos. O design como estratégia
pode ser aplicado a educacdo para promoc¢do de resultados positivos no processo
ensino-aprendizagem.

Alguns eventos académicos como o GRAPHICA® (International Conference on Graphics
Engineering for Arts and Design), promovido pela Associacdo Brasileira de Expressdo Gréfica
(ABEG), vém discutindo, desde 2019, a importancia do desenvolvimento da percepcdo e da
representacao grafica para a medicina. A live comemorativa do evento do Rio de Janeiro trouxe a
médica geriatra Tania Cristina Guerreiro Martins para falar sobre a relacdo Desenho e Cognicao e
como esta é importante na conducdo de seu trabalho com idosos na Oficina da Meméria, um
espacgo para ativar e estimular a memaria e outras fungdes do cérebro.

No mesmo sentido, a Fabricacdo Digital tem se tornado uma ferramenta promissora para o
desenvolvimento de artefatos educacionais pois, permite materializar ideias de maneira rapida,
eficiente e colaborativa e seus produtos sdo mais atrativos por ndo dependerem da aptidao
manual dos professores para fazé-lo (Sousa, 2024). Outro ponto positivo observado Sanchez (2020)
por é a crescente propagacdo dos laboratdrios makers, tornando essa tecnologia ainda mais
acessivel.
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