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Resumo

Beltrao, André Luis Ferreira; Couto, Rita Maria de Souza (Orientadora). Es-
tratégias pedagogicas no ensino de Design: por uma Metodologia Ativa.
Rio de Janeiro, 2017. 184p. Dissertagao de Mestrado - Departamento de Artes
e Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Esta dissertacdo tem como objetivo analisar praticas pedagodgicas no ensino
de Design Grafico baseadas nas Metodologias Ativas (MA). A pesquisa fez um ma-
peamento de tais metodologias, que foram originalmente concebidas para aplicagao
em areas de conhecimento relacionadas as disciplinas exatas. Partindo da articula-
cdo das MA e praticas pedagdgicas para o ensino de Design, foram estruturados,
propostos e experimentados em sala de aula exercicios e dinAmicas relacionados
as metodologia em questdo. Realizou-se um estudo de campo de pesquisa-acao
em disciplina projetual de Design ao longo de trés semestres e, no Ultimo semes-
tre, registrou-se o diario de bordo da disciplina, aula a aula, além da realizagdo
de entrevistas com professores de Design com o intuito de conhecer suas praticas
pedagodgicas. Também foram feitas entrevistas com alunos participantes, que fo-
ram gravadas e analisadas a luz da taxonomia do aprendizado significativo de Fink
(2007). Os resultados foram registrados, classificados e documentados, e criou-se
um instrumento de andlise das praticas pedagdgicas relatadas, cuja interpretagdo
consolidada, no capitulo final, resultou na proposi¢ao e reflexio acerca das estraté-
gias pedagogicas que se buscava atingir.

Palavras-chave
Metodologias Ativas; praticas pedagogicas; Design Grafico; experimentacao;
exercicios; ensino.
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Abstract

Beltrao, André Luis Ferreira; Couto, Rita Maria de Souza (Advisor). Peda-
gogical strategies in teaching design: for an Active Methodology. Rio de
Janeiro, 2016. 184p. Dissertacao de Mestrado - Departamento de Artes e De-
sign, Pontificia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro.

This dissertation aims to analyze pedagogical practices in Graphic Design
teaching based on active methodologies. The research mapped out such methodo-
logies, which were originally designed for application in areas of knowledge related
to exact subjects. Starting from the articulation of AM and pedagogical practices
for the teaching of Design, exercises and dynamics related to the methodologies
in question were structured, proposed and experienced in the classroom. An ac-
tion-study field study was carried out in a projectual Design discipline over three
semesters, and in the last semester a class diary was written, besides interviews with
Design teachers on purpose to know their pedagogical practices. Student interviews
were recorded and analyzed in light of Fink’s (2007) taxonomy of significant le-
arning. The results were recorded, classified and documented, and an instrument
of analysis of the reported pedagogical practices was created, whose consolidated
interpretation, in the final chapter, resulted in the proposals and reflections about the
pedagogical strategies that were sought to achieve.

Keywords
Active methodologies; pedagogical practices; Graphic design; experimenta-

tion; exercises; teaching.
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1
Introducgao

1.1
Contextualizacao

O tema desta dissertac@o € o estudo de praticas pedagogicas de algumas dis-
ciplinas de graduagdo em Design Gréfico a luz das Metodologias Ativas.

Metodologias Ativas sdo metodologias centradas no estudante, nas quais ele toma
parte ativa na definicdo dos conteudos e na montagem das aulas. Partem do princi-
pio de que os alunos matriculados em uma disciplina sdo capazes de eleger, dentre
os itens constantes nas ementas das mesmas, que conhecimentos gostariam de estudar
com maior ou menor énfase. O professor desempenha um papel de intermediador ou
facilitador do acesso a esses contetidos. As aulas t€m menor peso tedrico € maior peso
na construgdo coletiva do conhecimento, precisam ser pensadas estrategicamente, uti-
lizando atividades pré-aula, atividades de aula e atividades pos-aula, que servem para
preparar os alunos introduzindo, desenvolvendo e consolidando os conceitos.

As atividades preparatdrias podem estar relacionadas a leitura de textos, pes-
quisas, discussdes, videos etc. e buscam dotar o aluno de informagdes prévias sobre
o tema em estudo ou parte dele. Durante a aula podem ser desenvolvidos exercicios
introdutorios, exercicios de geracdo de ideias, debates, quizzes etc. para em seguida
serem apresentadas e discutidas as informacdes teoricas. Podem, ainda, ser incentiva-
das atividades em grupos que funcionam como células de geracao de contetido. A par-
tir da aula podem ser propostos exercicios ou trabalhos, novas leituras etc. que servem
para consolidar os saberes e, eventualmente, para conectar a aula as aulas seguintes.

As Metodologias Ativas comecaram a ser delineadas na década de 1970 como
novos caminhos de aprendizado nos cursos de exatas (engenharias, matematica e fisi-
ca), objetivando tornar o aprendizado mais experimental e investigativo nessas areas.

Essas metodologias, como a do aprendizado baseado em grupos, criada por
Larry Michaelson em 1970 na Universidade de Oklahoma, se originam de muitas
outras metodologias mais antigas, porém sé recentemente tém sido sistematizadas e
reunidas como um conjunto voltado ao aprendizado efetivo e significativo.

O projeto dos cursos baseados em Metodologias Ativas (design do plano de
aulas das disciplinas utilizando Metodologias Ativas) prevé uma organizacdo di-
ferente das salas de aula, agrupando os estudantes em células dentro de sala, ou

dispostos em circulo, ao invés do tradicional arranjo de cadeiras alinhadas diante de
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um quadro. O professor circula pela sala e pelos grupos e, apoiado por monitores,
instiga, instrui e orienta. Os problemas e conteudos apresentados sdo relevantes
para os estudantes, e condizentes com o mundo real.

A aula expositiva tem menor carga tedrica e os estudantes sdo levados a de-
senvolverem contetidos e a ensinarem aos colegas. Os contetidos sdo estudados
em profundidade, em oposi¢do as aulas tradicionais, onde o professor aborda um
volume maior de conteudos de forma mais superficial.

As Metodologias Ativas usadas como ponto de partida para esta pesquisa foram:

» Aprendizado baseado em problemas: a partir de uma situagdo-problema
para a qual serdo buscadas solucdes, os estudantes devem ser capazes de identificar
que questdes sdo necessarias responder e que informagdes precisam levantar para
serem capazes de solucionar o problema - um exemplo dessa metodologia ¢ o estu-
do de casos reais (baseados em um caso real, os estudantes precisam se colocar na
situacdo-problema e propor solugdes);

 Aprendizado baseado em projeto: a partir de um problema aberto, os es-
tudantes devem ser capazes de levantar informagdes, gerar hipoteses, prototipar
solugdes e testa-las - os projetos e grande parte dos trabalhos dos cursos de Design
jé& lidam com metodologias baseadas em projeto;

* Aprendizado baseado em grupos: grupos de trabalho recebem desafios e ta-
refas e para soluciona-las devem se preparar individualmente e em seguida debater
e preparar em conjunto as solugdes - um exercicio de discussao a partir de questdes
relacionadas a um texto ¢ exemplo.

Apesar de terem sido originalmente concebidas para o ensino de exatas, as
Metodologias Ativas tém grande aproximacao conceitual com as metodologias de
projeto de Design, sobretudo a Aprendizagem baseada em projeto.

As Metodologias Ativas pressupdem diferentes atividades, como leituras, in-
vestigacao e experimentagdo, onde o estudante participa de forma ativa e o conheci-
mento torna-se significativo. Aprender torna-se um processo investigativo pessoal.

Ha uma série de estratégias para a implantacao dessas metodologias no pro-
jeto das aulas de disciplinas exatas, e grande parte dessas estratégias podem ser
utilizadas no projeto das disciplinas de design, sobretudo nas disciplinas de projeto.
Isto ¢ valido para Design Grafico, de produto, de interiores, de moda e para todas as
areas de atuagdo da profissao.

A presente pesquisa compreendeu um estudo dessas metodologias, catalogando
exercicios e atividades comumente utilizados por mim e por outros professores nas dis-
ciplinas de graduacdo em Design Grafico e experimentando o planejamento de uma
disciplina de projeto baseado nas Metodologias Ativas, para posteriormente chegar a

proposi¢ao de estratégias para praticas pedagdgicas no ensino de Design Grafico.
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1.2
Problema

Os estudantes contemporaneos utilizam cada vez mais recursos digitais. Fa-
zem parte de uma geracdo que ja nasceu conectada, e trazem consigo o héabito da
informacdo fragmentada, rapida, multimidia, e uma grande ansiedade em chegar
logo aos resultados.

Tenho visto que muitos estudantes em periodos iniciais do curso de Design
mostram-se extremamente empolgados com as disciplinas que cursam, sobretudo
com aquelas de carater pratico, mas que essa empolgacdo em muitos vai dando lu-
gar a um certo desdnimo ao longo do curso, sobretudo quando cresce o peso tedrico
e conceitual das informacgoes.

Ha grande resisténcia ao esboco feito a mao e frequentemente as ideias sao
geradas digitalmente. Alguns alunos nem carregam materiais de anotacao consigo,
somente seus dispositivos moveis. Como consequéncia, por nao fazerem tantos es-
bogos @ mao e por acabarem por gerar ideias diretamente no computador, limitam-
-se a menos opg¢odes que sao mais demoradas de fazer, que vao sendo trabalhadas e
retrabalhadas até um ponto aceitavel, as vezes com muito apelo visual mas poucas
vezes inovadoras em aspectos formais e materiais, como se faltasse ao aluno uma
capacidade de antever as possibilidades materiais dos seus projetos. A visdo cri-
tica do que ¢ criado ¢ muitas vezes rasteira, as defesas sdo vazias de justificativas
tedricas porque a teoria parece passar através do estudante sem nele se consolidar.

Ao mesmo tempo, esse distanciamento torna por vezes nebulosos ou incom-
preensiveis alguns fundamentos das disciplinas de Design Gréfico, relacionados a
questdes de linguagem visual, a aspectos conceituais e técnicos € mesmo a propria
atividade projetual.

Diante do exposto, pode-se resumir o problema de projeto na questdo norteadora:

Tendo as Metodologias Ativas grande aproximacdo conceitual com as me-
todologias de projeto de Design, e sabendo sua eficdcia em outras areas de conhe-
cimento, como utilizar Metodologias Ativas estrategicamente para diminuir o dis-
tanciamento do estudante das inumeras possibilidades de desenvolvimento de um
projeto e motiva-los a serem mais receptivos aos contetidos das disciplinas praticas

e tedricas?

1.3
Objeto de estudo

Metodologias Ativas de ensino baseadas em exercicios, dindmicas e experi-

éncias em disciplinas de Design Gréfico.
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1.4

Objetivos

1.4.1

Objetivo Geral

1.4.2

Analisar praticas pedagogicas de algumas disciplinas de cursos de

Design Gréfico a luz das Metodologias Ativas.

Objetivos Especificos

1.5

Identificar fontes tedricas na area do Design Grafico que possam fun-
damentar o processo de experimentagdes e exercicios criativos, enriquecen-
do e ampliando as discussdes sobre as experiéncias que serdo realizadas.

Inserir experimentagdes em um contexto de aprendizagem, partindo
das Metodologias Ativas, onde cada estudante possa desenvolver os cami-
nhos de experimentagdo que escolher e o professor funcione como um tu-
tor, um facilitador dos processos, que permita aproximagao de conceitos ¢
teorias.

Criar experimentos que possibilitem ao aluno uma visualizagdao do
objetivo a ser atingido e do planejamento para sua execug¢ao.

Criar experimentos ou exercicios criativos que introduzam conceitos-
chave das disciplinas onde forem aplicados, facilitando a compreensao e
visdo critica e motivando a construgdo coletiva e participativa do contetido
das aulas.

Documentar estratégias pedagogicas ja utilizadas.

Desenvolver uma pesquisa centrada no ensino de Design Grafico, ten-
do por base a realizagao de experimentacdes em sala de aula, inspiradas nas
Metodologias Ativas, que possibilitem uma aproximacdo dos alunos com
conceitos e teorias.

Propor estratégias para praticas pedagdgicas no ensino de Design

Grafico baseadas nas Metodologias Ativas.

Hipotese

Metodologias Ativas tém a capacidade de facilitar estratégias para praticas pe-

dagdgicas no ensino de Design Grafico que venham a constituir a base para a mon-

tagem do plano de aulas de disciplinas de graduagao de Design Grafico e de oferecer

recursos potencializadores as praticas pedagdgicas ja utilizadas pelos professores.
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1.6
Estado da Arte e Ineditismo

Apesar de varios estudos sobre Metodologias Ativas terem sido feitos desde
a década de 1970, sobretudo em universidades norte-americanas como Harvard,
MIT e Stanford, a aproximagao desses estudos com o ensino de Design ¢ inovadora.
Até aqui, a maior parte dos estudos daquelas metodologias foi feita em disciplinas
exatas, como as de matematica e fisica de cursos como Engenharia. As aproxima-
¢oes as ciéncias humanas foram feitas para disciplinas de cursos como Economia e
Administragdo. Este trabalho fard uma sistematizagao e registro de experimentagao
das Metodologias Ativas e sera uma pesquisa de sua aplicacdo em disciplinas do

curso de Design Gréfico.

1.7
Justificativa e relevancia

Os designers estdo cada vez mais digitais e os processos de trabalho informa-
tizados ha muito se distanciaram dos processos manuais de criagdo, baseados em
pesquisa, desenvolvimento de layout, arte finalizagao etc.

Tenho observado, como professor, que estudantes de Design Grafico se tor-
nam eximios operadores de softwares graficos desde o inicio do curso, o que resulta
em designers recém-formados que provavelmente nunca chegaram a calcular ma-
nualmente o tamanho de um texto, a montar uma arte final com colagem, a fazer
layouts com guache e letras adesivas, entre outras agdes comuns a atividade do de-
signer antes da inser¢do do computador como suporte para elaboragdo de trabalhos
académicos na area.

O computador hoje ndo € apenas ferramenta, ¢ meio (a informagao chega por ele),
¢ mesa de trabalho (a informagao fica arquivada e ¢ trabalhada ali, no desktop), € canal
(o trabalho vai por meios eletronicos para producdo). Os projetos nascem na tela e rara-
mente sdo esbogados antes. Os alunos pensam e simultaneamente buscam os resultados.

Longe de um sentimento de nostalgia, a sensagdo que tenho ¢ de que mui-
tos projetos desenvolvidos por eles sdo visualmente muito bem acabados, mas que
apresentam resultados previsiveis. Poderiam quase ser agrupados segundo tendén-
cias de época. Sdo projetos gerados dentro do computador, onde o processo se de-
senvolve na maquina e de repente o trabalho esta pronto.

Tudo ¢ colorido, policromia exuberante, papel brilhante, impressao digital de
bureau, arquivo em pdf gravado no pen drive ou enviado para as nuvens, imagens
coletadas em bancos de imagens, texturas de bancos de texturas, efeitos retirados

das bibliotecas de programas graficos. As mesmas imagens podem ter sido utili-
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zadas por milhares de pessoas em todo o mundo, as mesmas texturas, 0s mesmos
desenhos vetoriais. Nao ¢ raro ver projetos diferentes utilizando elementos iguais,
disponibilizados na rede para quem quiser usar.

O Design Grafico, profissao outrora essencialmente manual, desumanizou-se
enquanto processo com a informatizagdo. Ainda que ndo quanto a linguagem, ou
quanto ao conteudo formal dos projetos, 0s processos e os meios tornaram-se cada
vez mais eletronicos.

O designer foi perdendo o contato com os meios de producdo e os proprios
meios foram se modificando. O processo de producdo de Design Grafico ficou me-
nos personalizado e mais industrializado: o trabalho industrializou-se.

Enquanto isto, em exposi¢des de Design Grafico, alunos espantados conhe-
cem projetos incrivelmente interessantes: uma faca diferente, um verniz aplicado de
outro modo, um novo tipo de encaixe, uma capa feita de materiais inesperados etc.
e comentam que nunca teriam sido capazes de criar projetos como aqueles.

Sao projetos que trazem sons, cheiro, sensacdes tateis, aspectos visuais inte-
ressantes, projetos nitidamente gerados por um designer que pensou, visualizou o

resultado e entdo projetou, executou a ideia.

1.7.1
Relevancia Educacional

Com a realizacdo de experimentacdes graficas e exercicios criativos pelos
estudantes de Design Gréfico, pretendo trazer a compreensdo da necessidade de
visualizar os resultados e planejar as ferramentas ou recursos para atingi-los, utili-
zando ao mesmo tempo meios manuais e digitais.

Essa compreensdo incentivara nos alunos o planejamento, a visualiza¢ao de
resultados e a elaboracdo de projetos mais criativos, interessantes e desafiadores,
que fujam do lugar comum. E possibilitard a aproximag¢do com conceitos e teorias
de forma mais natural e produtiva.

A aplicacdo das Metodologias Ativas levara os estudantes a buscarem o co-
nhecimento, contribuindo para a criagdo dos contetidos das disciplinas. As estra-
tégias utilizadas em sala de aula criardo maior pré-disposi¢do ao aprendizado, a
medida que o aprendizado por experiéncia e investigacao traz maior envolvimento

e retencao de informagdes.

1.7.2
Relevancia Social

Enquanto uma investigagao inovadora pela aplicagdo das Metodologias Ativas
ao ensino de Design Grafico, permitirda desdobramentos de pesquisa, servindo de pon-
to de partida para desenvolvimento de novas experiéncias e metodologias de ensino

em Design e para aproximagdes das Metodologias Ativas com outras areas de ensino.
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1.7.3
Relevancia Académica

A pesquisa mapeara praticas de ensino utilizadas nas Metodologias Ativas
para organizd-las em categorias aplicaveis ao ensino do Design Grafico, propondo,
a partir dessa categorizacdo, estratégias de ensino.

Essas estratégias de Metodologias Ativas poderdo contribuir para a melhoria
do desempenho dos alunos em disciplinas como projeto, linguagem visual, producao

grafica e design editorial, com a integragao logica do conteudo destas disciplinas.

1.8
Visao Geral do Método

A pesquisa aqui proposta teve uma abordagem qualitativa, desenvolvendo-se
como uma pesquisa-a¢cao na qual o pesquisador € participante.

A pesquisa-acdo ¢ uma estratégia metodologica para pesquisas que visam
aprimorar o ensino e¢ o aprendizado. Trata-se de uma pesquisa para aprimorar a
pratica, onde o pesquisador planeja as aulas esperando determinados resultados,
observa a turma e traga hipoteses acerca do que pode ser aprimorado no processo
de aprendizado, testando tais hipoteses nas aulas seguintes.

Sob a perspectiva da pesquisa-agao, como estudos experimentais, foram cata-
logados experimentos e exercicios criativos pertinentes ao problema desta pesqui-
sa, alguns ja realizados previamente por mim e foram criados novos experimentos
e exercicios, que foram testados em campo em disciplinas de Design Grafico. Uma
disciplina foi escolhida como campo de pesquisa ao longo de trés semestres, e durante
esse periodo, foram nela testados diferentes exercicios e Metodologias Ativas, tratou-
-se da disciplina Projeto III da ESPM, e o tltimo semestre pesquisado encontra-se
registrado em um didrio de pesquisa aula-a-aula.

Os experimentos foram registrados passo a passo com vistas a desenhar um
percurso metodologico que possa posteriormente servir de base para outras ativida-
des que tenham o mesmo fim. Fez-se uso de sessdes de gravacao de apresentagdes
para posterior analise, com vistas a identificar os principais resultados dos experi-
mentos.

Para avaliagao dos experimentos realizados foi criado um instrumento de re-
gistro e andlise das metodologias e dos resultados.

Todo o processo de trabalho foi embasado por meio de didlogos com autores de

Design e areas afins, que ofereceram suporte tedrico ao trabalho realizado.
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1.9
Recorte do universo de pesquisa

Foram pesquisados e experimentados exercicios relacionados a Metodologias
Ativas em disciplinas de Design Gréfico em que leciono na PUC-Rio e na ESPM-
-RJ, nas disciplinas que lecionei, respectivamente, na PUC-Rio, Padronagem, De-
senho de Concepcao, Projeto 7 e Tipografia II; na ESPM-RIJ, Projeto III e Historia

em Quadrinhos.

1.10
Instrumentos de pesquisa

* Observagao direta
* Registro

* Entrevista

1.11
Marco tedrico

* Relacionado a Metodologias Ativas: Eric Mazur e Dee L.Fink
* Relacionado a Pedagogia: David Ausubel, Donald Schon e John Dewey
* Relacionados ao Design e a educacdo: Nigel Cross, Ellen Lupton,
Rita M. Souza Couto, Flavia Nizia F. Ribeiro, Rafael Cardoso Denis, Edgar

Morin, Americo Sommerman.

1.1
Estrutura da dissertagcao

O segundo capitulo discorre sobre praticas pedagdgicas relacionadas ao en-
sino de Design Grafico, tracando um historico do ensino de Design no Brasil e
suas origens, inicialmente baseado no modelo da escola de Ulm, influenciada pela
Bauhaus, e delineia questoes e problematicas das salas de aula contemporaneas,
sobretudo relacionadas ao pensamento complexo.

O terceiro capitulo apresenta as Metodologias Ativas, em uma visdo geral de
suas origens e aplicacdo, traca um panorama das principais Metodologias Ativas em
uma andlise comparativa. Apresenta também o conceito de aprendizado significa-
tivo, discorre sobre as motivagdes, sobre o pensamento reflexivo e a taxonomia do

aprendizado significativo de Fink.
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O quarto capitulo refere-se aos métodos e técnicas empregados na pesquisa
e na elaboragdo desta dissertacdo. S3o apresentados as op¢des metodoldgicas, o
recorte do universo de pesquisa e os instrumentos de pesquisa.

O quinto capitulo registra, classifica e documenta exercicios, experimentos e
praticas pedagdgicas realizadas em sala de aula no primeiro e segundo semestres de
2015 e no primeiro semestre de 2016. O capitulo apresenta uma analise inicial das
praticas documentadas.

O sexto capitulo contém entrevistas e relatos de outros professores de Design
Grafico, registrando suas praticas docentes diretamente relacionadas a Metodolo-
gias Ativas (professores da ESPM) e ndo originadas propositalmente delas, e a ana-
lise das praticas relatadas.

O sétimo capitulo apresenta a pesquisas-acdo realizada na turma de Projeto
IIT da ESPM-RJ ao longo do semestre 2016.1, e o didrio aula-a-aula da pesquisa
estd no anexo I, acompanhado de um exemplo de projeto da turma, no anexo II.

O oitavo capitulo ¢ a interpretagdo e analise dos achados da pesquisa, resul-
tando na proposicao de praticas pedagogicas tendo por base as Metodologias Ativas
e uma analise dessas praticas propostas. A conclusdo da pesquisa esta dividida entre
consideragdes finais, que de fato concluem a dissertacdo, e desdobramentos, que

sdo sugestdes para futuras pesquisas e projetos relacionados ao tema.
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2
Consideragoes sobre o ensino de Design Grafico
e praticas pedagogicas

21
A separacao dos saberes e os ativismos pedagégicos

Desde o século XVII, com o desenvolvimento da técnica e da ciéncia € com
o surgimento das universidades, o saber foi fragmentado e descontextualizado em
um modelo cartesiano, onde as carreiras foram separadas e as disciplinas agrupadas
por areas de interesse, estruturadas racionalmente.

Tal processo se agravou com o reducionismo do século XIX, materialista, ge-
rado em grande parte pelos avangos tecnologicos da industria e pelo afastamento do
homem das questdes transcedentais. O reducionismo esta na raiz do positivismo, do
cientificismo e de grande parte das ideologias radicais que vivenciamos desde entao.

Segundo Sommermann (1999, p.3), “empregando apenas a sua faculdade dis-
cursiva, analitica, o homem fragmentou cada vez mais esse nivel do real, pensando
com isso poder compreender o todo a partir da decomposicao das partes.”

O ensino tido como “tradicional” segue este modelo multidisciplinar: as dis-
ciplinas sdo estudadas de forma independente do ensino basico ao ensino superior,
e busca-se delimitar com precisdo as areas de estudo e de atuacdo das carreiras.

Muito tem se falado e escrito acerca de novos modelos pedagdgicos que pos-
sam reagrupar ou ressignificar os saberes das diversas disciplinas, em oposi¢do ao
modelo multidisciplinar cartesiano e ao pensamento reducionista. Esse ndo ¢, no
entanto, um movimento recente, pois historicamente houve tentativas de reunificar
o saber desde o século XVIII, considerando-se o projeto da Encyclopédie, de Dide-
rot e D’ Alembert como uma busca por unificar todos os saberes da época.

Também no século XVIII, Rousseau repensou a educagdo infantil, valorizan-
do a natureza da crianca, considerando que a crianca podia aprender sem pressa,
com base nos seus interesses e em um ambiente de liberdade. Em sua obra “O Con-
trato Social”, discutiu a reforma da sociedade e a reforma da educagao.

Segundo De Castro (S/D, p.15), Rousseau seguia uma proposta didéatica opos-
ta a linha metodologica tradicional, “uma linha que parte do sujeito, seus anseios
e necessidades, acentuando o perene interno do educando”. Tal proposta esta rela-
cionada a uma didatica com énfase no sujeito, que seria induzido a aprender pelo

caminho, pela curiosidade e motivagao.
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Cabe ressaltar que na Franca pds-revolugdo e nas republicas jovens da Europa
e das Américas, no periodo que compreende o final do século XVIII ao inicio do sé-
culo XX emergia o desejo de igualdade entre os homens, que pressupunha modelos
mais liberais de educagao.

Desde entdo, houve uma série de movimentos denominados ativismos peda-

gbgicos, sobretudo a partir do século XIX.

O movimento doutrinario, ideoldgico, caracteriza-se por sua denominagéo mais co-
mum: Escola Nova, também Renovada, Ativa ou Progressista, conforme as vertentes
da sua atuacdo. Contrapde-se, pois, a concepcdes consideradas antigas, tradicio-
nais, voltadas para o passado. (DE CASTRO, S/D, p.20)

As diferentes vertentes da Escola Nova tiveram como caracteristica comum
raizes naturalistas e filosoficas com relagdo as criancas, € o apoio de entdo recentes

pesquisas psicoldgicas relacionadas a motivagao.

Eis alguns autores associados ao movimento genericamente denominado Ativismo Pe-
dagdgico, também conhecido como Escola Nova: Cecil Reddie (1858-1932, Inglaterra),
Edmond Demolins (1852-1907, Alemanha), Hermann Letz (1868-1910, Alemanha), Ge-
org Kerschensteiner (1854-1932, Alemanha), Giusepe Lombardo Radice (1879-1938,
Italia), Ovide Decroly (1871-1932, Bélgica), Edouard Claparéde (1873-1940, Suiga),
Adolphe Ferriére (1879-1961, Suica), Roger Cousinet (1882-1972, Franga), Célestin
Freinet (1896-1966, Franca), William H. Kilpatrick (1871-1954, EUA), Helen Parkhust
(1887-1973, EUA), Carleton Washburne (1889-1968, EUA).

Os fundamentos tedricos e as orientagdes praticas advindos dos ativistas sdo con-
vergentes em alguns aspectos, mas divergentes em outros; no geral, o que 0s uni-
fica € uma concepgao educacional que privilegia a agdo do educando, em oposigéo
aos moldes do que se convencionou denominar Ensino Tradicional. (DA CUNHA,
2015, p.1)

Os ideais de Rousseau, influenciadores de Pestalozzi, deram origem a re-
forma educacional “Jardim de Infancia” de Friedrich Froebel (1782-1852), que
valorizava o ladico como parte central da pedagogia e considerava o desenho
como uma forma especial de cognicdo. O desenho era valorizado como uma
forma de escrita paralela a escrita alfabética e, segundo o ABC de Pestallozi,
era possivel estabelecer um repertério de formas baseado em retas, diagonais
e curvas. Froebel utilizava-se de um grid quadriculado para a construcdo dos
desenhos, buscando reduzir a complexidade do mundo em componentes mais
simples.

Segundo Miller (2008, p.22), Frank Lloyd Wright, Kandinsky e Le Courbu-
sier foram educados segundo os métodos de Froebel. O conceito de crianga artista
tornou-se uma tendéncia no inicio do século XX e influenciou as vanguardas artis-
ticas da época. O curso basico da Bauhaus referenciou-se nas tendéncias desses mo-
vimentos e na geometrizacao das formas e cores elemenares: quadrado, tridngulo,

circulo, vermelho, amarelo, azul.
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Para Klee, Kandinsky e lItten, triangulo, quadrado e circulo serviam como uma escrita
com a qual a pré-histéria do visivel podia ser analisada, teorizada e representada.

(...)

Com a assimilagdo de seus métodos e formas pelo ensino moderno de Design, a
Bauhaus tornou-se ela prépria um ponto de origem. Se Kandinsky, Klee e Itten articu-
laram uma linguagem visual por meio do conceito de uma infancia da arte, a Bauhaus
tornou-se a infancia do Design. (Miller, 2008, p.24-25)

O fechamento da Bauhaus durante a II Guerra Mundial resultou na dispersao
de seus membros, e em 1937 Moholy-Nagy fundou em Chicago a “Nova Bauhaus”.
Tal escola, segundo Denis (2000, p.169), passou por dificuldades e reestruturagoes,
até ter sido absorvida pelo //linois Institute of Technology em 1949.

Em 1953, como parte do esforco de reconstru¢do da Alemanha, foi fundada
uma nova escola de Design na cidade de Ulm. Conhecida no Brasil como Escola de
Ulm, teve como primeiro diretor Max Bill, ex-aluno da Bauhaus. Max Bill buscava
estabelecer uma relagdo de continuidade com Bauhaus, embora buscasse indepen-

déncia dos métodos e do curriculo daquela escola.

Persistia o compromisso bauhausiano com o Design como uma influéncia reforma-
dora da sociedade, mas desprovido tanto das formulas vanguardistas quanto do con-
tetdo libertario e ligeiramente anarquico que havia marcado as manifestagbes da
primeira escola.

(...)

Ao longo da década seguinte, Ulm projetou para o mundo uma face crescentemente
tecnicista, apostando cada vez mais na racionalizagao e no racionalismo como fato-
res determinantes para as solu¢des de Design. (Denis, 2000, p.170)

Ainda segundo Denis (2000, p.171), ap6s o fechamento de Ulm houve duas
grandes experiéncias de implantar seu modelo em outros paises, Brasil e India. No
Brasil houve grande intercdmbio com ex-professores e alunos de Ulm, que vieram

a se tornar professores e dirigentes da ESDI.

2.2
Breve reflexao sobre o ensino de Design no Brasil

O ensino de Design no Brasil € relativamente recente. A primeira iniciativa
nesse sentido foi a fundacao, em 1951, do Instituto de Arte Contemporanea do
MASP (Museu de Arte de Sao Paulo), iniciativa que durou trés anos, de 1951 a
1953 e que contou com breve colaboracao de Max Bill, que no Rio de Janeiro par-
ticipou também da fundacao da escola técnica de criacio do MAM (Museu de Arte
Moderna).

Denis (2000, p.172) aponta que em 1962 houve a terceira tentativa de criar
uma escola de Design na FAU-USP, através de uma sequéncia de Desenho Indus-

trial ao curso de Arquitetura, como parte da graduag@o em arquitetura.
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Nessa mesma época, apos visitar a escola de Ulm', o secretario estadual de
educagao e cultura da Guanabara, Flexa Ribeiro, volta com interesse de fundar uma

escola nos mesmos moldes daquela.

E foi fundada em 22 de julho de 1963, no governo Carlos Lacerda, com curriculo ba-
seado no da Escola de Ulm, filha da Bauhaus. (Gongalves, 1981, p.23)

Sobre o modelo de ensino, Gongalves (1981) aponta que a ESDI foi concebi-

da como uma escola de educagdo técnica, cientifica, artistica e cultural.

Quando a ESDI iniciou suas atividades em 1963, contava com um grupo relativamente
pequeno de professores, muitos dos quais com pouca ou quase nenhuma experiéncia,
tanto de ensino superior quanto de exercicio profissional do Design. Iniciou-se, tal
qual a Bauhaus e Ulm, como uma escola de natureza essencialmente experimental (..)
(Denis, 2000, p.174)

Denis (2000) aponta as contradi¢cdes da fundacao da ESDI na época, sobretu-
do em meio a efervescéncia politica que culminaria no ano seguinte no golpe mili-
tar, e dentre elas, a de se criar uma escola de Desenho Industrial em um pais onde o

parque industrial era relativamente pequeno e tecnologicamente atrasado.

Apesar de todas essas contradi¢oes, a ESDI foi percebida na época da sua fundagdo
como uma proposta de ponta e chegou a ser considerada um modelo para a transfor-
magao do ensino superior no Brasil. (Denis, 2000, p.174)

Referindo-nos nao ao estilo do que era ensinado, influenciado pelo modernis-
mo e pelas vanguardas alemas, mas a estrutura do curso, o modelo ESDI integrava
técnica, em disciplinas de projeto de produto, a arte, em disciplinas de projeto gra-
fico, em uma estrutura interdisciplinar baseada na elaboragao de projetos.

Em relacdo a Bauhaus, a escola de Ulm, referéncia da ESDI, foi uma escola mais
tecnicista € menos artistica, mais metodoldgica, menos progressista.

A visdao de Design como arte aplicada, considerando o lado utilitario dos arte
fatos, que se pode associar ao modelo de ensino da Bauhaus, deu lugar a uma visao
do Design como ciéncia aplicada, considerando os projetos como resultantes dos
conhecimentos teoricos aprendidos ao longo dos cursos de Design, visdo que se

pode associar ao modelo de ensino de Ulm.

1 A escola de ULM esteve ativa na Baviera, Alemanha, de 1953 a 1968 e teve como primeiro
diretor Max Bill, referenciando-se em sua antecessora, a Bauhaus, da qual Max Bill era ex-aluno.
Segundo Dennis (1999, p.170-171) a escola, no entanto, em relagdo a Bauhaus, reduziu em seu
curriculo disciplinas artisticas e adquiriu uma face mais tecnicista, apostando no racionalismo como

determinante para as solucdes de Design.
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O ensino do design no Brasil sempre esteve apoiado no ensino de projeto,
envolvendo usuarios e problemas. Desde esse inicio, na década de 1960, até os dias
atuais, meio século depois, o ensino de projeto ¢ o eixo central dos curriculos das
escolas de Design, ao redor do qual se articulam disciplinas tedricas e praticas.

Segundo Findelli (2001, p.5), porém, vivemos um periodo que demanda mu-
dancgas no ensino, pesquisa e pratica de Design, mudangas que sdo igualmente ne-
cessarias em diversas areas do conhecimento, o que aponta mais para razdes exter-
nas que internas das profissoes.

Findelli (2001, p.11) aponta para a necessidade de pensarmos em um design nao
materialista, ndo positivista, sem uma visdo dualista do mundo. O homem a que se
destinam os projetos de Design ndo pode ser mais visto somente como um cliente ou
como um usudrio, ele ¢ membro de um grupo social que interage de diferentes formas

com outros grupos de sua sociedade e com outras culturas € com 0 meio ambiente.

A antropologia contemporanea devera levar em conta as complexas interacdes e rela-
¢Oes entre as varias camadas e subsistemas que constroem o mundo interior do pensa-
mento, sentimento e disposi¢ao do ser humano. (Findelli, 2001, p.11)

Findelli (2001, p.10) propde que o Design ndo deve ser visto como uma ci-
éncia aplicada, mas como uma cié€ncia incorporada, em que a pesquisa e atitude
cientificas estdo inseridas ao invés de aplicadas.

Nesse conceito, ao invés de um problema de projeto, tem-se uma situagao,
um estado inicial de um sistema. Ao invés de uma solu¢do, um estado posterior do
sistema, onde o designer e os usudrios sdo parte do sistema.

Cardoso (2013, p.25) define complexidade como esses sistemas compostos
por muitos elementos, camadas e estruturas que se inter-relacionam, redefinindo a
cada mudanca o funcionamento do todo.

Os designers precisam, nesse modelo, entender a dinamica dos sistemas so-
ciais para os quais projetardo, € Oos projetos precisam se inserir nesses sistemas
como um caminho natural, onde os resultados levam a um estado posterior nao
definitivo, acordado entre os designers e membros do grupo. Desse modo, a medida
que modificam o estado dos sistemas para que projetam, os designers sao também
modificados pelo que precisaram aprender ao longo dos projetos.

Findelli (2001, p.13-16) diz que o ensino de Design em tais moldes nao trara
apenas impacto no aprendizado profissional ao lidar com problemas complexos,
mas também na responsabilidade profissional, & medida que o designer precisara
interagir de forma ética com os sistemas sociais. Tal mudanga trard aos designers
uma dimensao mais relacionada ao agir que ao fazer, o que, associado as questoes
ambientais, conduzird os designers cada vez mais a projetos imateriais e o designer

do futuro precisara ser mais ativo que reativo.
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A possibilidade de realizar transigdes muito rapidas entre o material e o ima-
terial ¢ tratada por Rafael Cardoso, em seu livro “Design para um mundo comple-
x0”, como um dos fendmenos mais marcantes da atualidade. Denis (2013, p.40)
diz que em alguns casos a rapidez com que o imaterial se da torna supérflua sua
materializagao.

Denis (2013, p.38) fala de como nas tltimas décadas tem mudado a forma
como se percebe o passar do tempo. Os artefatos digitais vém trazendo uma sensa-
cdo de compressdao do tempo, em que muitas tarefas podem ser realizadas ao mes-
mo tempo, em fracdo de segundo ¢ possivel obter virtualmente pesquisas imensas,
em que a comunicag¢do entre pessoas se da de forma globalizada e instantanea.

Novos fatores de distra¢@o e interesse tém surgido, artefatos digitais cada vez
mais conectados ao mundo fora da sala de aula, portéteis e atraentes. Informagdes em
tempo real, games e redes sociais dividem a atencdo dos estudantes com o que esta
acontecendo nas aulas.

Esse distanciamento torna por vezes nebulosos ou incompreensiveis alguns
fundamentos e conceitos das disciplinas de Design, relacionados a questdes de lin-
guagem visual, a aspectos técnicos e mesmo a propria atividade projetual, o que
tem despertado novas questdes acerca de praticas pedagdgicas que sejam adequa-
das e inclusivas, e que possam manter os estudantes motivados a aprender, de modo
que, ao utilizar o computador para seus projetos, possam extrair mais da maquina e
levé-la a realizar as ideias e ndo somente buscar as ideias dentro do que a maquina
oferece.

Por outro lado, as mesmas tecnologias tornam disponiveis aos professores
meios didaticos ainda novos e pouco explorados, e a propria sala de aula tradicional
¢ um espago que precisa ser repensado, recontextualizado.

O proximo capitulo traz uma apresentagdo as Metodologias Ativas, relacio-
nando-as ao pensamento reflexivo e ao aprendizado significativo, como propostas
investigadas nesta dissertacdo para a elaboracdo de aulas e disciplinas de Design

Grafico inseridas nesse mundo complexo.
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3
Metodologias Ativas

VOCE PODE ME APRESENTAR O
SATA, MATERLAL, MAS NAD PODE
WORMWOOD? [ FAZER EU ME IMPORTAR.

Calvin, por Watterson, 1992. Copyright Universal Press Syndicate

As Metodologias Ativas sdo metodologias de ensino concebidas para ampliar
condig¢des que favorecem a aprendizagem dos estudantes, envolvendo a concepcao de
espacgos de aula mais criativos e ludicos, aulas centradas no estudante, utilizacao de
recursos didaticos inovadores e oferecendo acesso a recursos de suporte a pesquisa.

As Metodologias Ativas estdo relacionadas a estratégias para a aprendizagem
significativa, isto €, para que os estudantes vejam sentido no que estdo aprendendo
e estejam pré-dispostos a participar ativamente no processo de aprendizagem. A
aprendizagem significativa acontece quando novas informacdes sdo relacionadas a
algum aspecto relevante pré-existente na estrutura cognitiva do estudante. A parti-
cipagdo ativa dos estudantes traduz-se em mobilizacdo, esforco, comprometimento
e vontade de aprender. A aprendizagem significativa opde-se a tradicional aprendi-
zagem mecanica, centralizada na memorizagao.

Tal interesse dos estudantes ¢, segundo Dewey (1980, p.159-191), qualquer
coisa de ativo ou propulsivo. Os alunos tornam-se interessados, isto ¢, tomam o
impulso de empenhar-se ativamente nisso ou naquilo. O interesse, no entanto, nao
pode ser simplesmente criado, surge naturalmente quando se promovem condicdes

propicias.

O bom ensino deve estimular a iniciativa. Ensinar bem ¢ ensinar apelando para as
capacidades que o aluno ja possui, dando-lhe, do mesmo passo, tanto material novo
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quanto seja necessario para que ele reconstrua aquelas capacidades em nova direcao,
reconstrucdo que exige pensamento, isto €, esforco inteligente.

Em todos os casos, a significagdo educativa do esfor¢o reside no seu poder de estimu-
lagdo de maior soma de reflexdo e pensamento, ¢ ndo na maior tensdo fisica que possa
exigir. (DEWEY, 1980, p.176)

A aprendizagem significativa acontece quando o estudante relaciona novas
informacdes a algum aspecto relevante pré-existente em sua estrutura cognitiva,
modificando-se enquanto aprende pela ressignificagao de conhecimentos, criando
condig¢des de aprender novas informagdes em um processo progressivo de constru-
¢ao do conhecimento.

Tais conhecimentos, ou ideias prévias, sdo chamados de subsungores, ou
ideias-ancora por David Ausubel (1918-2008), e s3o em sua maioria conceitu-
ais. Para Ausubel, tais conhecimentos estdo interrelacionados em cadeias hie-
rarquicas, ¢ o aprendizado de uma nova informag¢ao pode mudar ou ampliar
tais ideias, causando reordenagdes ¢ reestruturacdoes do conhecimento, criando
assim uma cadeia de significagdes que resulta em um aprendizado de compre-
ensao e transferéncia, onde o aluno € capaz de explicar e descrever os conceitos
que aprendeu.

A aprendizagem significativa opde-se, assim, a tradicional aprendizagem me-
canica, onde os conceitos sdo mecanicamente decorados, ou aplicados a situagdes
genéricas,sem significado para os estudantes.

Segundo Demo (apud NPP, 2015), cabe ao Professor vislumbrar as maneiras
de fazer a passagem entre o mero aprender (aprendizagem mecanica) e o aprender
a aprender (aprendizagem significativa).

Enquanto o APRENDER esta relacionado as metodologias mecanicas, e as-
sociado a copiar, memorizar, responder, resumir, reproduzir, fazer o que ¢ solicita-
do, o APRENDER A APRENDER envolve argumentar, interpretar, ter autonomia,
reescrever criticamente, elaborar textos proprios, propor € contrapropor.

A aprendizagem significativa estd relacionada aos diferentes contextos em
que se buscou a aprendizagem ativa, em varios movimentos ao longo dos séculos
XIX e XX, como parte de um movimento genericamente conhecido como “ativis-

mo pedagdgico”, como citado no capitulo anterior?.

2 Segundo DA CUNHA, sao autores associados a0 movimento genericamente denominado
Ativismo Pedagogico, também conhecido como Escola Nova: Cecil Reddie (1858-1932, Inglaterra),
Edmond Demolins (1852-1907, Alemanha), Hermann Letz (1868-1910, Alemanha), Georg Kers-
chensteiner (1854-1932, Alemanha), Giusepe Lombardo Radice (1879-1938, Italia), Ovide Decroly
(1871-1932, Bélgica), Edouard Claparede (1873-1940, Suica), Adolphe Ferriere (1879-1961, Suica),
Roger Cousinet (1882-1972, Franga), Célestin Freinet (1896-1966, Franga), William H. Kilpatrick
(1871-1954, EUA), Helen Parkhust (1887-1973, EUA), Carleton Washburne (1889-1968, EUA)..
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Os fundamentos tedricos e as orientagdes praticas advindos dos ativistas sdo conver-
gentes em alguns aspectos, mas divergentes em outros; no geral, o que os unifica € uma
concepedo educacional que privilegia a agdo do educando, em oposi¢do aos moldes do
que se convencionou denominar Ensino Tradicional. (DA CUNHA, 2015, p.1)

Segundo Fink (2007), a aprendizagem significativa esta na interse¢ao de seis
categorias de aprendizagem:

* Conceitos-chave: ou conhecimentos basicos das disciplinas. Aqueles que
precisam ser completamente entendidos e lembrados, aprendidos.

* Aplicagdo: ou aplicabilidade, relacionada a solucdo de problemas utilizando
os conceitos-chave, talvez requerendo habilidades praticas, tomada de decisdes e
pensamento criativo.

* Integragdo: relacionada a capacidade de identificar pontos de contato entre
a disciplina e outras disciplinas estudadas, estabelecendo relagcdes e pontes entre
teorias, praticas, etc.

 Auto-realizacdo: relacionada ao reconhecimento pelos estudantes de que
aprenderam algo sozinhos em uma disciplina, ou um novo meio de interagir com
outras pessoas, reconhecimento em si, significante.

* Importar-se: relacionado a novos modos de ver ou sentir determinados as-
suntos, rever valores, pontos de vista e interesses.

 Aprender a aprender: relacionado a incapacidade do professor de ensinar
tudo o que ha para ser aprendido sobre cada assunto, transferindo ao estudante a
responsabilidade de escolher o que serd estudado, onde o professor passa a atuar
como um tutor no processo de aprendizagem, facilitando os meios e conexdes, de
modo que os alunos possam continuar seu desenvolvimento mesmo apds o término

das aulas.

FINK, A taxonomia do

Aprendizado Significativo®

IMPORTAR-SE APLICABILIDADE

3 Grafico da taxomomia traduzido pelo autor desta pesquisa, baseado no original Fink (2007)
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Fink (2007) propde assim uma taxonomia diferente (em que as categorias de
aprendizagem interagem) da tradicional taxonomia* dos objetivos educacionais
de Benjamin Bloom (em que as categorias de aprendizagem sdo hierarquizadas).

As aulas, para o aprendizado significativo, precisam ser projetadas com base
ndo nos topicos e no grande volume de informacdes que a disciplina deve abarcar,
mas nos conceitos chave, criando estratégias centralizadas no aprendizado signifi-
cativo dos conceitos basicos das disciplinas e condi¢des para o desenvolvimento de
aprofundamentos pessoais dos estudantes. Esses aprofundamentos pessoais podem
ser estruturados com base nas Metodologias Ativas de Ensino, através de atividades
orientadas a objetivos especificos e a0 acompanhamento de seu desenvolvimento
pelo professor tutor, que tem o papel de facilitador, apontando caminhos de pesqui-
sa e fornecendo pareceres e avaliagdes intermedidrias.

O ponto de partida para o redesenho de uma disciplina baseada nas Meto-
dologias Ativas esta na definicdo do que se espera que o estudante aprenda. Os
conceitos-chave. Em seguida, a partir desses objetivos de aprendizagem, devem ser
propostos problemas e atividades que desafiem o aluno e o conduzam a atingir o
conhecimento esperado.

As Metodologias Ativas utilizam a problematiza¢do como estratégia de ensi-
no-aprendizagem, em que os estudantes buscam solugdes para a realidade em que
vivem, e se tornam capazes de transforma-la por suas a¢des, a0 mesmo tempo em
que se transforma ao adquirir conhecimento mais amplo.

Tal problematizagdo ndo se reduz, portanto, a defini¢do cartesiana de um pro-
blema, para o qual ¢ esperada uma solucdo pré-definida, mas a elaboracdo de uma
situagdo problema complexa (ndo complicada), entendida como um problema aber-
to, que admite diferentes solugdes, dependendo dos caminhos de desenvolvimento
e metodologias adotadas pelos estudantes.

Uma vez pensados os objetivos de cada disciplina, e criadas situagdes-pro-
blema que os conduzam na dire¢ao dos objetivos de aprendizagem, devem ser pro-
postas atividades diferentes e instigantes como jogos, desafios, quizzes, projetos,
pesquisas, experiéncias que mantenham sempre renovado o interesse nas aulas, in-
terligando os saberes relacionados & disciplina e as demais disciplinas do curso. E
importante que essas estratégias incluam:

* Busca por informagdes e ideias;

 Observagdo ou experimentagao;

* Reflexao.

4 Taxonomia, no texto refere-se a organizacao dos objetivos educacionais proposta por Ben-
jamin Bloom, onde o autor afirma que o aprendizado pode se dar nos planos cognitivo, afetivo e

psicomotor, e cita as habilidades envolvidas em cada um desses dominios.
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A utilizagdo da problematizacdo nas Metodologias Ativas esta relacionada ao
conceito de pensamento reflexivo de John Dewey.

Segundo Dewey, (apud. DA CUNHA, 2015), O pensamento reflexivo con-
siste em desenvolver os conteudos escolares tomando como ponto de partida os
interesses dos alunos, a serem apresentados na forma de problemas. Os alunos,
acompanhados pelo educador, devem buscar dados relativos a situacdo, raciocinar,

formular hipéteses de solucdo, adotar a que parecer mais adequada e testa-la.

As solugdes reveladas pelo pensamento reflexivo ndo sdo finais, mas ferramentas
que utilizamos, com maior ou menor sucesso, para enfrentar novas situagdes proble-
maticas. [...] A proposta deweyniana mira o futuro também, mas considera que a me-
lhor maneira de nos prepararmos para ele € aprendendo a investigar. (DA CUNHA,

2015, pS).

aprendizado
significativo

METODOLOGIAS

ATIVAS

pensamento

aprender reflexivo
a aprender

As Metodologias Ativas sdo, portanto, baseadas no pensamento reflexivo, a
medida que s3o construgdes de ideias a partir de situagdes-problema, e promovem
o aprendizado significativo, uma vez que seu objetivo principal é o de viabilizar o
“aprender a aprender”. Além disso, atuam em outras categorias de aprendizagem da
taxonomia de Fink (2007): algumas potencializam a constru¢do dos conhecimentos
basicos das disciplinas, outras relacionam-se a aplicagdo pratica desses conheci-
mentos, outras integram diferentes saberes e criam valor para o conhecimento ad-
quirido, fruto do esforgo pessoal, e podem mudar opinides e pontos de vista.

Nesse sentido, as Metodologias Ativas:

Atuam na formacao dos profissionais como sujeitos sociais, desenvolvem competén-
cias éticas e politicas, além das técnicas relacionadas as disciplinas, potencializam a
compreensao e o uso do conhecimento, do raciocinio critico e analitico, associado a
responsabilidade e sensibilidade para as questdes da vida e da sociedade e capacitam o
estudante a intervir em contextos de incerteza e complexidade. (NPP, 2015)

Aplicar Metodologias Ativas implica replanejar uma disciplina, redesenhar
o programa, estabelecendo conexdes entre as aulas, e nas aulas pensar estrategica-
mente a aplicacdo de dindmicas que mobilizem os alunos para a aprendizagem. Im-

plica também muitas vezes repensar o espago de aprendizagem, que deve permitir
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a mobilidade para organiza¢do em grupos e a circulagdo do professor, que deixa de
atuar em uma posic¢ao fixa junto a um quadro de escrever.

Em treinamento sobre Metodologias Ativas, ocorrido em julho de 2015, o
Nucleo de Praticas Pedagogicas da ESPM-Rio define o que se espera do profes-
sor que utiliza Metodologias Ativas em aula. Dentre os itens citados, destacam-se
estudar e experimentar estratégias de ensino e aprendizagem orientadas pelas Meto-
dologias Ativas, aprender com o processo € com os resultados, co-responsabilizar o
estudante no processo de ensino e aprendizagem, apoiar o estudante na realiza¢do do
trabalho requerido pelas estratégias de ensino e aprendizagem escolhidas, avaliar a
aprendizagem por processo e oferecer feedback regularmente.

No mesmo treinamento, foram citados comportamentos que se deve esperar
dos estudantes: mobilizac¢ao para a Aprendizagem, necessidade de feedback, aprender
a aprender (metacogni¢do), autonomia, autoestima elevada e crescimento Intelectual
& pessoal. (NPP, 2015, slide 11)

Além do que se pode esperar dos professores e estudantes, ao considerar-
mos a aplicagdo de Metodologias Ativas, cabe dizer que ha diferentes Metodolo-
gias adequadas a diferentes resultados que se busca obter, e dentro de cada meto-
dologia, ha diferentes dinamicas e praticas pedagdgicas que devem ser utilizadas
estrategicamente para compor projetos de disciplinas. As Metodologias Ativas
abordadas nesta dissertagao sao:

* Aprendizado baseado em projeto;

* Aprendizado baseado em problema;

* Aprendizado baseado em grupos;

* Estudo dos casos no modelo de Harvard

* Ensino sob medida;

* Aprendizado baseado em desafios;

* Gamification.

A descrigao dos principios basicos e das principais aplicagdes dessas metodo-

logias sera feita a seguir, nesse capitulo.

31
Aprendizado baseado em projeto

O aprendizado baseado em projetos € metodologia muito proxima da metodo-
logia projetual de Design, e essa proximidade ¢ a mesma da série de metodologias
analogas denominadas Design Thinking, atualmente muito utilizadas na adminis-

tracdo de empresas’.

5 Ha diferentes metodologias de projeto de Design, mas passam basicamente por uma etapa

em que a situacdo problema ¢ definida, analisada e compreendida, através de levantamento de da-
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As atividades baseadas no aprendizado baseado em projetos normalmente se
alongam por algumas aulas, podendo se estender por toda a duragdo da disciplina.
A turma ¢ previamente sensibilizada pela exposi¢do da metodologia e pelo debate
dos contetidos-chave tedricos e conceituais que deverdo ser atingidos, e pelo mape-
amento das expectativas dos estudantes.

A partir da identificacdo dos objetivos e interesses dos estudantes, sdo esco-
lhidos tépicos do curso como temas norteadores dos projetos, para os quais sao for-
muladas questdes a responder. Os estudantes formam grupos a partir de interesses
compartilhados e passardo a tragar estratégias de solucdo para as situagdes-proble-
ma formuladas.

Em suas aulas de Aprendizado baseado em projetos, a professora Marcia Por-

tazio, da ESPM-SP, utiliza o seguinte processo para o ponto de partida:

O passo seguinte ¢ a realizagdo da atividade que chamamos de “Estacionamento
de Expectativas™: ¢ projetado um slide com os temas norteadores dos projetos. Sdo
distribuidos post-its coloridos, nos quais cada cor representa um tema e os partici-
pantes sao convidados a formular perguntas/desafios de seu interesse sobre os temas
propostos respeitando os temas/cores. |..]

Os post-its com as questdes sdo organizados, sendo dispostos na parede da sala,
separados por temas/cor e os participantes sdo convidados a escolher seu tema de
maior interesse, colocando um post-it (de uma cor diferente das demais) com seu
nome no bloco de questdes do tema escolhido.

Os grupos sdo formados a partir dos temas de interesse em comum entre os participan-
tes. (PORTAZIO, 2014, slides 29-30)

Segundo PORTASIO, Sao parametros para os projetos:

* Os projetos devem ser aplicados ou aplicaveis a uma situagao real a qual os
alunos tenham acesso e interesse;

* Os projetos deverao considerar os contetidos a serem apresentados durante
0 curso, porém, nao se limitando a estes;

* Os projetos devem ser factiveis em seus objetivos € no tempo disponivel;

* Os projetos devem chegar a um resultado final, prototipado e testado sempre
que possivel.

A defini¢do da situacdo-problema ¢ apoiada por perguntas: o que sera in-

vestigado? Como devera ser realizada cada etapa (metodologia)? Por que sera

dos, onde sdo estabelecidos o contexto de projeto e os parametros projetuais. A etapa seguinte ¢ de
gerado de ideias, que conduzem a formacao de conceitos e de alternativas de solucdo, das quais uma
¢ adotada e desenvolvida como solucdo do projeto. A metodologia de Design Thinking adotada pelo
Instituto de Design de Stanford passa por um percurso proximo: a primeira etapa trata de compreen-
der a demanda, as necessidades, seguida de pesquisa para delimitacdo do problema, do que precisa
ser criado. Em seguida ¢ a etapa de ideag@o, onde sdo geradas alternativas de solucdo, das quais

algumas sdo prototipadas e por fim testadas.
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relevante (justificativa)? Onde cada etapa sera realizada? Quando cada etapa
sera executada (planejamento do tempo)? Quem realizard cada tarefa (respon-
sabilidade)?

Também segundo Portazio (2014), com relacdo ao layout da sala, nas aulas
em que houver apresentagdes de projetos, as mesas devem estar organizadas em
“U”. Nas aulas de orientagdo, os estudantes ficardo reunidos em grupos.

Ao longo das aulas ocorre um acompanhamento sistematico do desenvolvi-
mento, em que o professor acompanha o aprendizado conceitual dos conteudos e
indica caminhos de pesquisa. No final do processo, além da avaliacdo do professor,
os estudantes avaliam seu proprio desempenho e o dos colegas.

Como o aprendizado baseado em projetos ¢ um processo extenso, normal-
mente outras atividades relacionadas as Metodologias Ativas sao desenvolvidas em

paralelo, como debates, estudo de textos e dindmicas de grupo.

3.2
Aprendizado baseado em problemas (PBL)

O aprendizado baseado em problemas ¢ uma metodologia de trabalho em gru-
pos. Esta relacionada as competéncias, conceitos-chave e conhecimentos basicos
das disciplinas.

O ponto de partida para todas as Metodologias Ativas ¢ o redesenho da disci-
plina em termos de objetivos e conteudos fundamentais. A partir desse ponto, para
criar uma aula utilizando o PBL, o professor elenca os conceitos e competéncias
com que pretende trabalhar na aula e propde uma situagdo-problema que devera
ser desenvolvida pelos estudantes. Uma atividade PBL implica alguma situagao
instigante que precisa ser resolvida a partir de uma tomada de decisdes em grupo.

Qualquer coisa pode se tornar uma situacao-problema: uma noticia, um vi-
deo, determinada foto, ilustra¢do, uma embalagem, etc. Pode ser uma situagao real
ou ficticia.

A situacdo-problema deve ser interessante e significativa para os estudantes,
no contexto do curso e da disciplina. Deve ser instigante e desafiadora, e ¢ relevante
que nunca se proponha problemas para os quais haja uma resposta tinica esperada,
fechados, mas problemas abertos conectados a realidades complexas, que admitam
diferentes solugdes.

A atividade pode encerrar-se em uma aula, ou ser um conjunto de atividades
interligadas, em mais de uma aula, como etapas de um problema, ou como novas
situagdes-problema geradas a partir das decisdes anteriores.

O processo de aplicagdo dessa metodologia compreende alguns passos:

O primeiro deles ¢ a apresentagdo do problema. A turma deve ser dividida em
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grupos, o ambiente fisico organizado, a metodologia PBL e seu objetivo apresenta-
dos, as regras combinadas e o problema apresentado.

O segundo passo ¢ a organizagdo de ideias e conhecimentos prévios, onde
cada grupo deve compartilhar as ideias individuais, discutindo pontos de vista e
pontos de partida para suas pesquisas.

Em seguida, fase de estimulo a investigacdo / pesquisa. Cada grupo deve
discutir meios de obter informagdes mais completas e elaborar seus objetivos de
aprendizagem.

O quarto passo ¢ a atribuicao de responsabilidades seguida da discussdo de
recursos, seguida da andlise de dados / resultados da pesquisa

O sexto ¢ o relatorio / proposi¢ao de solugdes - 0s grupos apresentam os re-
sultados e decisdes, que sdo anotados no quadro pelo professor e o sétimo trata da
integracao e refinamento de informagdes, quando os estudantes retomam os objeti-
vos e conteudos fundamentais e elaboram uma sintese pra entrega.

O ultimo passo ¢ a verificagdo da solu¢do do problema. Os conceitos e resultados
dos grupos sdo comentados pelo professor, que complementa o processo com algum con-

tetdo tedrico, fazendo o fechamento do tema. Sao avaliados o processo e os resultados.

3.3
Instrugao entre pares: aprendizado baseado em grupos.

Apesar de varias Metodologias Ativas utilizarem o grupos de estudantes em
sua aplicacdo, hd uma metodologia especificamente criada para o trabalho em gru-
po, a denominada Peer Instruction, ou Instrug¢do entre pares, em tradugdo livre, ou
simplesmente aprendizado baseado em grupos.

Essa metodologia foi desenvolvida pelo professor Eric Mazur, do departa-
mento de fisica de Harvard, como alternativa para gerar maior interesse e participa-
¢ao dos alunos em aulas conceituais ¢ densas.

A instrucdo entre pares tem como objetivos melhorar a aprendizagem pela
participagdo assertiva dos estudantes, estimulando o debate e a argumentagdo e
aprimorando o processo colaborativo. Visa facilitar o entendimento e aplicabili-
dade dos conceitos das aulas, utilizando a discussdo entre os alunos como fator
motivador.

O trabalho estruturado na instrugdo pelos pares inicia na formacdo dos gru-
pos, que devem ser heterogéneos, isto €, que ndo se resumam a agrupamentos por
afinidade, para estimular maiores discussoes. Ao longo de uma disciplina, sempre
que for utilizada a metodologia, devera ser mantido o mesmo grupo.

Para funcionar adequadamente, depende do comprometimento dos estudantes,
sobretudo na primeira vez em que € aplicada nas turmas, e também maior dedicagdo

dos professores em fungdo do maior tempo necessario para planejarem as aulas.
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A metodologia ¢ estruturada em uma sequéncia de atividades pré-planejadas,
envolvendo:

* leitura de textos pré-aula - os alunos recebem textos para lerem antes da
aula. O compromisso dos alunos com esta fase ¢ importante para o sucesso da
metodologia. Nesse sentido, as questdes do texto a serem discutidas valem pontos,
estimulando todos a lerem.;

* exposicdo em sala de aula - discussdo inicial de apresentacao do texto, intro-
dutéria aos questionamentos;

* resolucdo de questdes durante a aula - questionamentos conceituais, apre-
sentados sob a forma de quizz ou simplesmente como questionario composto por
questdes objetivas, que devem ser primeiro resolvidas individualmente;

* discussdo em grupos - os grupos debatem as respostas individuais, ponde-
rando as opgoes e argumentos e chegam a uma nova resposta consensual do grupo,
sem que os integrantes modifiquem suas respostas individuais.

« avaliagdes regulares - ha pontuagdes diferentes para as respostas individuais
€ para as respostas em grupo ;

* conclusdo da aula / fechamento - como conclusdo, o professor aborda alguns
conceitos que eventualmente ndo vieram a tona ao longo do processo, ou que preci-
sam ser melhor elucidados. Se a aula seguinte também for de instrucao pelos pares,
o professor indicara a leitura prévia.

No treinamento em Peer Instruction oferecido pela UNISAL, sdo apontadas
algumas dificuldades na implementacao da Instrucdo pelos pares relatadas por pro-

fessores da instituicao:

[...] a utilizagdo da técnica em todas as aulas implica no desinteresse dos alunos...

[...] Exigéncia de muitas horas para elaboragdo das aulas e analise dos dados

[...] Com a aproximacao das avalia¢des, os alunos passam a ler menos os textos pré-
vios.

[...] Todos os professores perceberam que € necessario intercalar com outras estraté-
gias didaticas.

(LML, 2014, slides 25 a 27)

34
Estudo dos casos no modelo de Harvard

O Método do estudo dos casos ¢ metodologia central da Harvard Business
School, instituicdo onde ha registros de utilizagdo do método desde a década de
1940. Trata-se da reconstru¢ao de um caso real em que os estudantes recebem infor-
magoes e dados acerca de um problema: sdo desafiados a organiza-los e discuti-los
em grupo e a formular solugdes.

Como os casos sdo baseados em situagdes reais, transportam os estudantes ao

cerne dos problemas e os tornam participantes.
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Os casos apresentados devem ser relevantes e significativos, devem ter infor-
magoes suficientes que permitam aos estudantes tirar conclusdes e devem nao ter

conclusdes ja manifestadas.

Um caso desprovido de uma questdo significativa ndo tem qualquer valor educativo.
Podemos assumir, portanto, que todo caso lida com algo importante [...]. Um caso deve
ter uma base factual apropriada, a partir da qual seja possivel tirar conclusdes razoaveis
e, a0 mesmo tempo, nao manifestar conclusdo. (Ellet, 2008, p. 21 APUD NPP)

E importante que os grupos e os professores trabalhem conjuntamente em um
mesmo caso, enriquecendo os pontos de vista uns dos outros.

Dentre os beneficios para a aprendizagem, o método contribui para o desen-
volvimento de habilidades relacionadas a identificar e resolver problemas, pensar
criticamente, argumentar, tomar decisdes.

A abordagem baseada em perguntas, e ndo em solugdes, inseridas em um
contexto especifico e real, traz a necessidade de equilibrar muitas varidveis e tal
complexidade exige grande envolvimento dos estudantes, que precisam identificar
os desafios e questdes teoricas envolvidas no caso antes de formular solugdes, par-
ticipando de uma simulagao.

A aplicagdo do método em sala de aula tem cinco etapas:

A primeira ¢ a Situagdo - leitura que visa situar os estudantes, tragando um
panorama geral da situagao.

Ela ¢ seguida da etapa Perguntas - formulac¢do de perguntas relacionadas ao
caso, especificas a um problema, decisdo ou avaliagdo. Os grupos, para responde-
rem a cada questdo, sdo levados a formular outras perguntas (ex. onde encontro
mais informagdes sobre isso?) e em seguida a pesquisar em busca de respostas.

Ap0s as perguntas, acontece a fase Hipdtese - dado o problema e analisados
os dados obtidos, os grupos tragam hipoteses de solugao.

A quarta etapa ¢ de Prova e agdo - os grupos devem buscar no caso evidéncias
que sustentem as hipdteses levantadas.

E, por fim, Alternativas - os grupos devem questionar suas hipoteses, buscan-
do definir sua maior fraqueza e a alternativa mais forte em relagdo a ela.

A elaboragao dos casos deve ser feita atrelada a objetivos didaticos definidos.
A redagdo das situagdes-problema deve ser instigante e interessante, prendendo a
aten¢do em uma narrativa que transporte o leitor como se ele estivesse vivenciando
aquela situacdo.

Os casos utilizados nesse método normalmente ndo sao escritos e preparados
pelo proprio professor a medida que deles precisa. Eles sdo preparados e armazena-
dos em bibliotecas digitais disponiveis para serem utilizados segundo os objetivos

de aprendizagem.
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Em funcdo disso, ao serem escritos, cria-se uma nota pedagdgica que contém
o resumo do caso, os objetivos de aprendizagem, o conjunto de perguntas e discus-
soes e bibliografia. A nota pedagdgica funciona como um guia de aplicagdo daquele

caso, para quando for utilizada por outros professores.

3.5
Ensino sob medida®

O ensino sob medida esta diretamente relacionado ao pensamento reflexivo e
a duas categorias de aprendizagem da taxonomia de Fink (2007): dimensao humana
€ importar-se.

O ensino sob medida ¢ uma metodologia ativa de defini¢do de contetidos das
disciplinas e, desse modo, pode ser aplicada em associacdo a quaisquer outras me-
todologias, como elemento potencializador de resultados.

Essa defini¢ao de contetudos considera a percepgao pelo professor dos conhe-
cimentos e dificuldades dos alunos antes do inicio das aulas, permitindo o planeja-
mento das disciplinas direcionado aos alunos que as cursardo.

Tal percepcao ¢ resultante de atividades prévias as aulas, ou realizadas nas au-
las iniciais. Podem ser utilizados exercicios de aquecimento (como leitura de textos
e questionarios online ou como atividades ludicas e praticas, conforme o caso). Tais
exercicios de aquecimento ndo devem ser avaliados em seu grau de corre¢do, mas
com base no seu desenvolvimento.

Os exercicios de aquecimento podem ser transformados em material para dis-
cussdo em sala de aula, onde os alunos sdo livres para debaterem as respostas, e
desse debate podem aflorar muitas informagdes uteis ao professor.

Também podem ser criados exercicios quebra cabegas, relacionados aos assuntos
trabalhados nas aulas, apresentando questdes sobre o tema de aula inseridas em contex-
tos diferentes do que foi discutido em sala. O professor pode avaliar o quanto os alunos

conseguem transformar os conhecimentos obtidos para responder aos desafios.

3.6
Aprendizado baseado em desafios’

O Aprendizado baseado em desafios ¢ uma metodologia multidisciplinar bas-

tante recente e apoiada no uso da tecnologia, onde estudantes, professores de dife-

6 O ensino sob medida foi metodologia organizada pelo professor Gregor Novak da univer-
sidade de Indiana (EUA) e colaboradores em 1999.

7 Challenge based learning, metodologia ativa desenvolvida primeiramente como estudo pi-
loto pela Apple em 2008, no programa Apple classrooms of tomorrow-today, resultado de pesquisas

daquela empresa que remontam a 1985 ¢ teve sua implementag@o iniciada em 2011.
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rentes disciplinas, membros da comunidade e mesmo experts trabalham colaborati-
vamente em questodes relacionadas ao mundo real.

A concepcdo desta metodologia parte do principio que os estudantes de hoje
estdo imersos em um ambiente digital repleto de informagdes, sdo produtores de
contetdo nesse universo e tém acesso a extensas redes sociais.

O processo comecga com um grande tema geral, que € conceitual, como susten-
tabilidade, satde, paz. Em seguida, ¢ formulada uma questao essencial relacionada
ao grande tema, que deve refletir os interesses dos estudantes e da comunidade.

O Desafio: a partir da questdo essencial, ¢ formulado um desafio conciso que
possa conduzir a uma solug@o concreta, especifica, uma acdo significativa.

Os estudantes devem entdo formular questdes acerca dos conhecimentos que
julgam necessario obter, que servirdo como um guia para o processo de estudo, ex-
perimentos, discussoes, pesquisas. Cada questdo admite varias solugdes, que podem
ser escolhidas de acordo com o que for melhor para cada grupo local de estudos.

As solugdes podem ser prototipadas e testadas em ambientes reais, nas comu-
nidades de estudantes, e sua eficicia deve ser avaliada por métodos qualitativos e
quantitativos, para eventual aperfeicoamento. Os passos podem ser documentados
e publicados para visualizagdo global.

O processo inclui a criagdo de um plano de metodologia para desenvolvi-
mento da pesquisa, e muito se aproxima do aprendizado baseado em problemas,
relatado no item 3.2 deste capitulo.

Hé um ambiente virtual, o site https://challengebasedlearning.org, onde de-
safios globais podem ser langados para serem estudados localmente, adotados por
comunidades de estudantes como uma experiéncia de aprendizado real e relevante,
com a oportunidade de fazer algo importante sem precisarem esperar até estarem

graduados para isso.

3.7
Gamification (Gamificagao)

Gamification ¢ um termo sem tradugdo precisa para o portugués, e se refere
ao uso de jogos para outras atividades diferentes daquelas relacionadas ao entrete-
nimento, como jogos empresariais ou, ampliando o termo, quaisquer disputas.

Como processo, vem sendo utilizado nas empresas como fator motivacional,

como recurso para resolver problemas e como gerador de inovagdes.

Em uma abordagem realizada pela MTV norte-americana junto ao publico da Gerag¢do
Y (que engloba os nascidos entre o inicio da década de 1980 e o ano 2000), 50% dos

entrevistados afirmaram reconhecer aspectos dos jogos aplicados a diversos campos
da vida cotidiana, sendo que esse grupo atualmente representa 25% da populagdo eco-
nomicamente ativa mundial. Isso significa dizer que um quarto da riqueza do planeta
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que habitamos ¢é gerada por pessoas que cresceram pulando cogumelos, combatendo
monstros para salvar princesas, conduzindo bolidos por circuitos surrealistas e coletan-
do moedas em troca de vidas extras. (Vianna 2013)

Os estudantes universitarios em 2015 e 2016, periodo desta pesquisa, que tém
em grande maioria entre os 18 e 25 anos de idade, fazem parte dessa geracao Y,
estando, portanto, familiarizados com as dindmicas de jogos. A par de geragdes, nds
humanos sempre fomos atraidos por jogos.

Tenho notado praticas pedagogicas relacionadas a gamificagao inseridas oca-
sionalmente em outras Metodologias Ativas, porém trato aqui da gamificagdo como
uma metodologia ativa independente, que pode ser combinada a outras metodolo-
gias, como o ensino sob medida (item 3.5 deste capitulo).

O uso dos jogos com o objetivo de instigar a resolucao de problemas e desper-
tar o engajamento tem sido uma forma de encorajar pessoas, de agilizar e incremen-
tar processos de aprendizado e de tornar mais agradaveis tarefas antes consideradas
entediantes. Gamificagdo ¢, segundo Vianna (2013, p.17), uma metodologia por
meio da qual se aplicam mecanismos de jogos a resolucdo de problemas em outros
contextos.

Os jogos pressupdem objetivos a serem atingidos, regras, percepgao de pro-
gresso perante outros jogadores e aceitacdo de objetivos e regras por todos os par-
ticipantes. Sao caracteristicas comuns, além dessas, a interatividade, a narrativa,
as recompensas, competitividade. Com relagdo a tultima, apesar de incentivar a
competitividade entre grupos, os jogos incentivam o trabalho colaborativo entre os
membros dos grupos.

A utilizagdo de dinamicas de jogos em sala de aula esta diretamente relacio-
nada a motivagdo dos estudantes. Elas sdo um instigador de motivagao, seja pelo
prazer de jogar (motivacdo intrinseca), seja pelas recompensas ou pelo reconheci-
mento que se pode obter (motivagdo extrinseca).

As iniciativas de gamificagdo precisam estar alinhadas aos objetivos das au-
las, servindo de suporte ou meio para atingi-los. E necessario compreender bem
os problemas que se busca resolver e 0 contexto em que se inserem. E importante
haver clareza na proposta de valor para tornar a pontuagao significativa, mantendo

os estudantes engajados por mais tempo.

3.8
Sobre a efetividade das Metodologias Ativas

Segundo Fink (2007), uma boa forma de perceber a efetividade das Metodo-
logias Ativas esta relacionada a forma de avaliacdo dos estudantes. Nesse sentido,
propde estabelecer um sistema de avaliagdo educativa, que nao se restringe apenas

a atribui¢do de notas.
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As avaliagdes educativas devem estar relacionadas a tarefas onde seja possi-
vel perceber ndo somente uma resposta, mas o processo, isto €, perceber se houve
a compreensao e reten¢do dos conceitos basicos do topico em questao; os critérios
devem ser bem definidos, bem como os padrdes de avaliagdo; deve haver espaco
para autoavaliacdo e o professor deve fornecer pareceres frequentes, imediatos, es-
pecificos e amigaveis ao longo do processo.

Fink (2007) relata dois casos onde efetivamente houve grande ganho com a
aplicacdo de Metodologias Ativas:

No primeiro caso, Carolyn Fellahi, professora de psicologia da Central Connec-
ticut State University replanejou as aulas de uma disciplina que lecionava em duas tur-
mas em 2004. Em uma delas, mateve o modelo tradicional, que lecionava ha anos e na
outra aplicou as MAs. Obteve, comparativamente, resultados muito melhores em cinco
das seis categorias de aprendizagem na turma onde as metodologias foram aplicadas.

No segundo caso, envolvendo o professor de engenharia computacional Bill
Weeks, da Universidade de Missouri-Rolla, havia em suas turmas de 2003 estudan-
tes frustrados e apaticos, sentindo-se sobrecarregados, onde a avaliagao do curso
era muito baixa. Apds reprojetar seu curso, pensando estratégias baseadas no apren-
dizado em grupos, percebeu que os estudantes adquiriam o mesmo nivel de conhe-
cimentos basicos da disciplina (o que foi atestado por resultados similares em exa-
mes) porém se saiam muito bem em adquirir outros conhecimentos relacionados, os
quais nunca imaginara atingir. Melhorou grandemente a moral dos estudantes, que

sentiram-se motivados a trabalhar mais e o fizeram com prazer.

Professores do ensino superior t€ém percebido que, quando utilizam um modelo de
projeto integrado de disciplinas para reestruturar a experiéncia de ensino, os estudantes
respondem positivamente, tornando-se mais engajados no processo de aprendizagem e
atingindo niveis mais significativos de aprendizado.

Isto ocorre porque os estudantes tornam-se co-criadores de seu proprio aprendizado,
o conhecimento adquirido torna-se mais relevante e porque os estudantes tornam-se
mais instrumentalizados para a criagdo desse aprendizado, frequentemente construido
junto a pares, promovendo o aprendizado um do outro. (FINK, 2007, p.17)

O uso de Metodologias Ativas por parte do professor pressupoe uma atitude
(interesse, engajamento e abertura a inovagao e capacidade de correr riscos) € nao
somente conhecimento das metodologias.

No relatorio de pesquisa de The New Media Consortium (2009, p.24) sdo re-
latadas algumas experiéncias bem sucedidas de professores que utilizaram o Apren-
dizado por desafios, como o envolvimento de todos os estudantes, mesmo os que
tipicamente ndo participam, a reducdo de faltas, o aprendizado de novas tecnologias,
e a demonstracao de desenvolvimento em atitude e habilidades dos estudantes.

Cabe dizer que, por mais adequada que determinada metodologia ativa possa

parecer a uma disciplina, o planejamento das aulas ndo deve utilizd-la em sua tota-
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lidade. E importante para o aprendizado significativo que haja novidades, que dife-
rentes Metodologias Ativas se alternem e complementem nos transcorrer das aulas.

O quadro a seguir traz um comparativo entre as Metodologias Ativas apresen-
tadas neste capitulo, considerando a taxonomia de FINK (2007). No quadro, apren-
der a aprender esté relacionado a aprender conceitos-chave e/ou fazer a aplicacio
pratica de saberes; a integragdo esta relacionada aos processos com que cada meto-
dologia ativa lida; a dimensdo humana relaciona-se a participagdo e o importar-se ¢

dimensao interna de todas as Metodologias Ativas.

QUADRO COMPARATIVO DAS Metodologias Ativas
quanto a quanto aos processos com que lida aprender
participacao a aprender
metodologia _8
oo o " 'g
> © 0
— X0 o |8 9 O
g |8 |8 5 |8 |o 8|8 2|8 3|8 &
3 |2 |8 [¢ | [52 [ 3|2 2|2 2|% 2
S o re] Q 5 o g B |t 8o 5L o
T IS o o = 3 a o |2 2] |2 o
c ) a S Q o o T [ &|lE o|® ©
Aprendizado
baseado X X X X _ X X X X X
em projeto
Aprendizado
baseado X X X _ _ X X X X X
em problema
Instrucao
X X X _ X _ _ _ X _
por pares
Método de caso
_ X X _ X X X X X X
de Harvard
Ensino sob
. X _ X _ X _ X _ X _
medida
Aprendizado
baseado _ X X X X X X X X X
em desafios
Gamification
X X X _ _ X X X X _

E visivel que quase todas as MA sdo adequadas ao trabalho em grupo, exceto
o ensino sob medida, onde optou-se por assinalar somente a participagao individu-
al, j& que essencialmente esta relacionada ao planejamento das aulas. Nessa meto-
dologia deve ser considerada a dimensao individual para compor o planejamento,
podendo ser realizados com os alunos testes, trabalhos ou entrevistas prévias - tais
resultados, consolidados, podem gerar conteudos de aula individualizados ou servir

como referéncia para o planejamento geral das disciplinas.
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Todas estdo relacionadas a problematizacdo, onde os estudantes deverdo de-
senvolver pesquisas, leituras e aprofundar questdes iniciais propostas de variadas
formas, algumas gerando abordagens analiticas, com leituras e discussdo, outras
tém finalidades objetivas, gerando ideias, hipdteses e mesmo prototipando as alter-
nativas adotadas, outras terdo também propdsitos mais concretos, em um processo
completo de projeto. Algumas podem conduzir a resultados praticos.

A percepc¢ao dessas nuances contribui para o planejamento estratégico da
aplicacdo das Metodologias Ativas na montagem do plano de aulas das disciplinas,
onde pode-se utilizar metodologias variadas conforme o objetivo de cada etapa
seja mais pratico, tedrico ou ludico, relacionado a introdugdo ou aprofundamento
de temas, ao incentivo a criatividade na geracdo de ideias e hipoteses, a conexao
interdisciplinar, a integracdo entre os estudantes ou ao desenvolvimento de olhar

analitico e critico.
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4
Métodos e técnicas

Este capitulo apresenta, a partir de uma revisdo bibliografica pertinente, o
percurso metodologico da presente investigacao, tendo em vista o problema de pes-
quisa, direcionado pela hipdtese proposta, os dados coletados por meio do uso de

instrumentos e os procedimentos adotados.

4.1
O desenho da pesquisa

A pesquisa partiu do pressuposto de que as Metodologias Ativas sdo efetivas
em gerar significado e reflexdo no aprendizado. Neste sentido, a extensa literatura
disponivel e as inumeras pesquisas sobre o tema, quantitativas e qualitativas, reali-
zadas desde a década de 1940, época em que ja era explorado o método de estudo
de casos em Harvard, servem de base para confirmar esse pressuposto.

Em funcdo desse ponto de partida, definiu-se que a pesquisa sobre o traba-
lho desenvolvido em sala de aula seria uma pesquisa de campo, com abordagem
qualitativa e adotando o desenho de uma pesquisa-agdo, ja que esta relacionada ao
entendimento das questdes pesquisadas segundo a perspectiva dos participantes da
situacdo estudada e a interpretacdo que o pesquisador faz dos dados levantados.

E uma pesquisa de campo porque, segundo Lakatos e Marconi (1991), a pes-
quisa de campo ¢ definida como a observacao de fatos ou fendmenos como ocorrem
espontaneamente na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que
se presumem relevantes para analisa-los.

E pesquisa qualitativa porque esse desenho investigativo ndo visa medir, enu-
merar ou quantificar aspectos relacionados ao objeto de estudo, nem provar quan-
titativamente os ganhos obtidos pela aplicagdo das Metodologias Ativas, mas sim
compreender essas metodologias e experimenta-las em sala de aula, testando a hi-
potese de que podem ser organizadas como um conjunto de estratégias pedagogicas
para o ensino de Design Grafico. Definindo-a segundo Lakatos & Marconi (1991)
“¢ uma pesquisa descritiva, cujas informagdes ndo sdo quantificaveis, os dados ob-
tidos sdo analisados indutivamente, a interpretacdo dos fendmenos e a atribuigdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa”.

Finalmente, ¢ uma pesquisa-acao porque o trabalho necessita de uma estraté-

gia metodoldgica que vise aprimorar o ensino e o aprendizado. Logicamente, como
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tal, foi desenvolvida nos moldes de uma pesquisa de campo na qual o pesquisador
¢ participante.

Segundo Morgrovejo (2001), a pesquisa-a¢do gera um escopo tedrico basea-
do na agdo, teoria que ajuda a diagnosticar problemas e a buscar a¢des alternativas
que podem confirmar ou levar a revisdes do proprio quadro tedrico com base em
avaliagOes constantes. Pode ser considerada uma teoria em construgao.

Segundo Tripp (2005), a pesquisa-acao ¢ um dos tipos de investigacao-acao,
que ¢ um termo genérico para qualquer processo que siga um ciclo no qual se apri-
mora a pratica pela alternancia entre agir no campo da pratica e investigar a res-
peito dela. Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanga para a
melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da
pratica quanto da propria investigacao.

Ainda segundo o autor, a pesquisa-ac¢do deve ser continua, pois deve ser um
trabalho regularmente desenvolvido para melhorar algum aspecto dela, sendo pro-
-ativa nas mudancas, dado que suas mudancas sdo ac¢des baseadas na compreensao
alcangada por meio da analise das informacdes de pesquisa, onde os julgamentos
devem ser feitos com base nas melhores evidéncias que se possa produzir. A pes-
quisa-agdo ¢ participativa e colaborativa na medida que envolve todos os que dela
participam.

Como grande parte do que acontece na pratica pode ndo ser percebido ou re-
gistrado, seu progresso ¢ comumente documentado pela organizagao de um portfo-
lio dos experimentos, cujo critério principal de pratica ¢ que funcionem bem. Quan-
do nao funcionam, cabe compreender o problema e projetar mudangas na situacao.

Faz parte desse tipo de pesquisa o registro passo-a-passo dos experimentos
com vistas a desenhar um percurso metodologico que possa posteriormente servir
de base para outras atividades que tenham o mesmo fim.

A pesquisa compreende, ainda, o uso de sessdes de gravacao de apresentacdes
feitas para posterior analise, e entrevistas com os alunos participantes, com vista a
identificar os principais resultados dos experimentos e inovagdes no decorrer da
pesquisa-agdo, necessitando a criagdo de instrumentos de registro que permitam
analisar os procedimentos didaticos adotados bem como os resultados dos experi-

mentos realizados.

4.2
Atores da pesquisa

A sala de aula foi meu campo de pesquisa.
As experimentacdes das Metodologias Ativas foram realizadas em turmas de
Design Grafico da ESPM-RJ e da PUC Rio, locais em que leciono. Na ESPM-RJ
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foram escolhidas as disciplinas de Historia em Quadrinhos (tedrico/pratica) e de
Projeto III - Projeto de Exposigdes (projetual); na PUC-Rio foram selecionadas as
disciplinas de Padronagem (tedrico/pratica), de Desenho de Concepcao (pratica),
de Tipografia II (tedrico/pratica) e de Projeto de Comunicacao Visual (projetual).

Também realizei experimentagdes pontuais em outras disciplinas, como, por
exemplo, na colabora¢do como professor de desenho na disciplina de Projeto Ba-
sico I, na PUC-Rio, momento em que foi possivel fazer experimentos com quatro
turmas diferentes, modificando algumas variaveis do problema central proposto, o
que permitiu a comparagdo dos resultados. Um desses experimentos, por exemplo,
apresentado em detalhes no capitulo cinco, foi o desenho de um manual de como
fazer suco de laranja.

Além de mim, foram também atores da pesquisa realizada professores das
duas institui¢cdes em que leciono, sendo que para a defini¢cdo de quais deles eu esco-
lheria, segui os seguintes critérios:

1- Identificacdo, nas grades de disciplinas dos cursos de Design Grafico da
PUC-Rio e da ESPM-RJ de disciplinas de acordo com suas naturezas:

A) Disciplinas de projeto;

B) Disciplinas praticas e

C) Disciplinas teoricas.

Cabe dizer que foram listadas somente disciplinas diretamente relacionadas
ao Design, ndo incluindo aquelas de outras areas do conhecimento, como finangas,
filosofia ou mesmo direito autoral. O critério para a defini¢ao de disciplinas praticas
foi o uso de laboratoérios de qualquer espécie nas aulas, ou de disciplinas com maior
peso em trabalhos praticos.

2- Escolha, dentre as disciplinas da PUC-Rio selecionadas, de uma disciplina
de projeto, uma pratica e uma teoérica que nao utilizam Metodologias Ativas formal-
mente, mas que tinham professores com boa avalia¢do dos alunos.

3- Escolha, dentre as disciplinas da ESPM-RIJ selecionadas, de uma disci-
plina de projeto, uma pratica e uma teodrica que utilizavam sistematicamente as
Metodologias Ativas, sabendo que as MAs tém sido introduzidas nas disciplinas da
instituicao desde 2014.

Assim sendo, em func¢do das 6 disciplinas selecionadas, escolhi dois profes-
sores de disciplinas de projeto, dois professores de disciplinas praticas e dois pro-
fessores de disciplinas tedricas, sendo em cada grupo um da PUC-Rio e outro da
ESPM-RJ, o que contemplou professores que nao utilizavam Metodologias Ativas
sistematicamente (PUC-Ri0) e professores que ja tinham experimentado utilizar as
Metodologias Ativas desde 2014.2 (ESPM-RJ).
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4.3
Instrumentos usados na pesquisa

Para a consecucao dos objetivos propostos, usei trés tipos de instrumentos de
pesquisa: a observagao direta, o registro minucioso de tudo que transcorreu em cada

aula e a entrevista.

+ A OBSERVACAO DIRETA e
Segundo Lakatos (1991, p.191), “a observacao ajuda o pesquisador

a identificar e obter provas a respeito de objetivos sobre os quais os in-

dividuos ndo tém consciéncia, mas que orientam seu comportamento”.
Segundo Selltiz (1965, apud Lakatos, 1991), a observacao tor-

na-se cientifica quando adequada a um plano de pesquisa, quando ¢

sistemdtica, quando ¢ registrada metodicamente e quando esta &
sujeita a verificacdes e controles. N

Em minha pesquisa, a observagdo direta deu-se em \\-"\) o
sala de aula, nas disciplinas de Design Grafico que leciono: &

disciplinas de projeto, disciplinas de carater tedrico/pratico e
pratico citadas anteriormente.

A observacao foi continua, sistematica e participante, /_j—\_(__\‘:___\ _ _
permitindo comparar os resultados obtidos nas diferentes = _/'. {
experimentacoes. Esses resultados nao foram necessaria-

mente formais (trabalhos realizados), mas também conceituais e comportamentais.

* O REGISTRO

O registro foi construido por mim sob a forma de um “diario de bordo”,
aula-a-aula, da turma DS3A da ESPM-RJ, na disciplina de Projeto III (Design de
Exposi¢des) no semestre 2016.1 em diario aula-a-aula de tudo que aconteceu na
disciplina observada, periodo que foi o terceiro semestre de pesquisa-acao desen-
volvida na disciplina.

Os dados contidos nesses registros se encontram detalhados no capitulo 7 e

nos anexo I e II desta dissertacao.

* AENTREVISTA

Além da observagao direta, realizei entrevistas nao estruturadas, focalizadas
com alunos e com professores de Design Grafico sendo que, com estes, o tema foi
relativo as metodologias empregadas em suas disciplinas.

Segundo Lakatos (1991), as entrevistas ndo estruturadas sdao aquelas onde o

entrevistador ndo esta preso a uma entrevista rigida, com perguntas padronizadas,
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com perguntas abertas e a possibilidade de explorar mais especificamente alguma
questdo que venha a tona, em uma conversagdo informal. As entrevistas focalizadas
sdo aquelas em que ha um roteiro de topicos relativos ao tema estudado, porém sem
questdes pré-definidas, que o entrevistador percorre livremente durante a entrevista.

Como marcador e parte da documentagdo da pesquisa-agdo desenvolvida na
turma de Projeto III em 2016.1, foram entrevistados cinco alunos da turma obser-
vada, sendo dois entre os alunos com melhor desempenho, um entre os de pior

desempenho e dois intermediarios.

Com relagdo a entrevista com os professores, foi realizada uma entrevista-pi-
loto para teste do modelo adotado, expandido para as demais entrevistas. Ou seja,
a entrevista-piloto, realizada, com o professor EP_P1', partiu de trés perguntas que
intencionavam despertar um dialogo sobre o tema:

* Que estratégias sao utilizadas por vocé para trabalhar com seus alunos con-
tetidos que normalmente sdo considerados por eles como desinteressantes e enfado-
nhos, mas que sdo fundamentais no campo do Design?

* Que estratégias voce utiliza normalmente para motivar seus alunos ao apre-
sentar novos contetidos e desenvolver trabalhos?

* Vocé pode me dar um exemplo de formulagdo de um exercicio?

Nessa entrevista-piloto percebi que a primeira e a segunda perguntas se so-
brepunham; desse modo, nas entrevistas definitivas, optei por escolher aquela que
entre as duas fosse, a meu ver, a melhor para a ocasido.

A entrevista-piloto foi realizada em 29 de outubro de 2015, com um professor
colaborador em disciplinas de projeto na PUC-Rio, acerca de sua experiéncia na
disciplina Projeto II. Considerei que foi bem sucedida tanto que foi utilizada como
uma entrevista extra para a pesquisa.

No final da entrevista-piloto, expliquei ao professor o tema desta dissertacdo,
meus objetivos e hipoteses e pude verificar que ele nunca ouvira falar nas Metodo-
logias Ativas, porém identificou diversos processos inerentes a elas em suas praticas
pedagodgicas. Na PUC-Rio, tais metodologias ndo sdo oficialmente adotadas, porém
um dos critérios de escolha dos entrevistados ¢ sua boa avaliagdo por parte dos alunos
e, partindo da hipotese de que, se o professor ¢ bem avaliado, deve haver praticas
interessantes em suas aulas.

Percebi que tais praticas, como por exemplo, de exercicio quebra-gelo, leitura
prévia de textos e discussdo em grupo de questdes abertas, que levam os alunos a
buscarem mais conhecimento, sdo praticas intuitivas no professor, porém o mais

interessante foi a forma com que ele sempre tenta relacionar essas atividades a

1 Designou-se o codigo EP-P1 para entrevista piloto nimero 1 com professor da PUC.
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pratica projetual, a vida pessoal e ao dia-a-dia dos estudantes, criando significado
para todas elas.

Interessante também perceber que, mesmo desconhecendo as Metodologias
Ativas, o professor mencionou contetido tedrico como instigador da criatividade,
valorizando a pratica com reflexdo, que muito se conecta ao pensamento reflexivo
e ao aprendizado significativo, mencionados no capitulo 3.

Ao apresentar, no entanto, os resultados da entrevista a supervisora de Pro-
jeto Basico II, soube que grande parte do que ¢ lecionado pelos colaboradores da
disciplina ¢ fruto de acordo e orientacdo prévia no planejamento das aulas pela
coordenacdo, o que a meus olhos fez dificil perceber o que na entrevista refletia
conhecimentos e procedimentos do professor e o que poderia ter vindo de outras
orientagdes sobre como agir. Essa questdao fez com que eu me tornasse mais cuida-
doso com o critério de escolha dos professores a serem entrevistados, ndo incluindo
aqueles cuja autonomia pudesse estar assim comprometida.

O professor da entrevista-piloto relatou que sua colaboragdo na disciplina
de Projeto Basico II se refere a aulas tedricas inseridas ao longo do semestre,
como suporte ao projeto, e que os alunos tém grande resisténcia a aulas tedricas
inseridas em uma disciplina por eles vista como pratica. Dado que sdo alunos
dos periodos iniciais do curso, sem experiéncia ¢ sem maturidade académica,
tendem a ver a teoria como algo que ndo pode influir ou colaborar para o desen-
volvimento imediato dos projetos. Como forma de quebrar essa barreira, busca
utilizar textos faceis e relevantes para os alunos, que tratem de questdes atuais
presentes no dia-a-dia. Busca textos em blogs e sites de Design, que ndo sejam
textos densos nem académicos demais, que para ele mesmo sejam interessantes
e instigantes.

O primeiro dos quatro textos que utiliza trata da cria¢do de contetdo, da au-
toria de projetos e ideias. Quase sempre todos leem o primeiro texto e em sala ha
debate, seguido de producao de contetido pelos alunos (textos ou imagens baseados
na discussdo, sobre como eles veem o tema discutido e como trazem para si as ques-
toes envolvidas). Em seguida, usa outros trés textos que seguem processo similar
e no final a turma monta um fanzine reunindo os contetidos que produziram. Cada
um faz 50 coépias de sua pagina e ha uma aula de encadernagdo e montagem dos
fanzines, aproximando assim a teoria da pratica.

Ha, porém, algumas turmas em que o primeiro texto ndo ¢ lido e o plano
daquela aula vai todo por agua abaixo. Para evitar que isso acontega, o professor
reforca a importancia da sele¢do de textos.

Recentemente substituiu um colega em uma aula de teoria do Design e a
aula foi sobre a influéncia da teoria como instigadora da criatividade. Foi re-

latada a experiéncia nesse sentido de Katherine Mccoy em Cranbrook, em que
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a teoria aparece como influenciadora para “abrir a cabeca” dos designers para
novas referéncias, porque quando ficamos s6 na pratica, sem reflexdo, ou sem
um estimulo para outras coisas, normalmente saem as mesmas coisas sempre,
um marasmo.

Quanto as entrevistas realizadas com professores de Design Grafico, eles fo-
ram entrevistados de forma ndo estruturada, com vistas a identificar que praticas
de ensino utilizavam e como lidavam com questdes em sala de aula relacionadas a
motivagdo dos estudantes, se eram baseadas nas Metodologias Ativas ou ndo e que
resultados haviam obtido em suas préaticas.

No relato das entrevistas preservou-se o anonimato, assim, professores da
PUC foram designados como P1, P2 e P3, e professores da ESPM foram designa-
dos como E1, E2 ¢ E3.

4.4
Procedimentos de realizagao do projeto de pesquisa

Como especificado no item 4, foram pesquisados e experimentados exerci-
cios relacionados a Metodologias Ativas em disciplinas de Design Grafico em que
leciono na PUC-Rio e na ESPM-RJ, nas disciplinas que lecionei, respectivamente,
na PUC-Rio, Padronagem, Desenho de Concepgdo, Projeto 7 e Tipografia II; na
ESPM-RIJ, Projeto III e Historia em Quadrinhos.

O planejamento das aulas apoiou-se na experiéncia adquirida em exercicios
que realizei anteriormente a essa pesquisa e, logicamente, como parte do processo
da pesquisa-a¢do, novos exercicios e experimentos foram criados por mim, testados
em campo e reformulados, para novos ciclos de testes praticos. O capitulo 5 trata
desses exercicios propostos e da andlise de sua aplicacdao, como preparagdo e expe-
rimentagdo para a pesquisa-acao desenvolvida em Projeto III, relatada sob a forma

de diario-de-bordo no capitulo 7 e anexos.
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5
Praticas pedagoégicas: experimentagao

Inicialmente pensei em relatar aqui experimentos e exercicios de Design Gra-
fico colhidos em bibliografia e através de entrevistas. Cheguei a reunir parte dessa
pesquisa, porém a medida que esta dissertacdo construia-se sobre uma base pessoal
de experimentacao, decidi relatar somente experimentos que eu mesmo desenvolvi.

Este capitulo apresenta alguns experimentos baseados em Metodologias Ati-
vas realizados por mim em aulas diversas ao longo do primeiro e segundo semestres
de 2015 e do primeiro semestre de 2016. Foram realizados em aulas que lecionei na

PUC e na ESPM, em disciplinas praticas e em disciplinas de projeto.

5.1
Registro, classificagao e documentagao de exercicios, experimentos
e praticas pedagodgicas

Registrei os enunciados € como foram recebidos pelas turmas, classificando
os experimentos conforme sua fun¢ao ou objetivo em relagdo as disciplinas. Procu-
rei relatar como foi minha percepgdo acerca do desenvolvimento e dos resultados
obtidos e documentar alguns desses resultados.

A seguir apresento algumas dessas praticas comentadas e, ao final do capi-
tulo, traco conclusdes sobre sua aplicacdo baseadas nas categorias do aprendizado
significativo de Fink (2007).
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Titulo
Pessoas no Elevador

Categoria

Exercicio de integracao

Objetivo
Quebra-gelo

Disciplina
Projeto III (Design de Exposic¢oes)

Descricao / briefing

Vocé mora em um prédio antigo, que s6 tem um elevador, ja cansado de tanto
subir e descer. O elevador frequentemente enguica por excesso de peso. Na plaqui-
nha diz: “capacidade 6 pessoas ou 420 kg”, mas isso € pura fic¢do Atlas-Schindler.

Amanha acontecera outra daquelas festas do adolescente do 403 e vocé, como
sindico e designer, quer de algum modo informar sensorialmente aos convidados
que s6 devem utilizar o elevador 4 pessoas de cada vez.

Vocé pode utilizar argumentos emocionais e/ou racionais € pode usar recursos
visuais, sonoros, tateis, olfativos, etc. mas devera projetar algo que ndo dependa de

sua presenga ou do porteiro para comunicar.

grupos de 4 pessoas.
brainstorm individual - 10 minutos
brainstorm de grupo - 10 minutos / cada grupo deve adotar uma solucao.

apresentacao e discussao das solugdes adotadas.

Resultados obtidos

Este exercicio ¢ utilizado na primeira aula
de uma disciplina de projeto de exposigdes. Os
alunos ficam muito animados. Discutem ati-
vamente nos grupos ¢ chegam a conclusdes e
ideias bastante ousadas e divertidas. Enquan-

to apresentam, o fazem seguros e a turma fica

sempre empolgada. Em seguida ha votacao do
melhor trabalho para um ponto extra. Apos o
exercicio ¢ feita a apresentagdo da disciplina,
avaliacOes etc. e os alunos prestam atengao e

interagem.

Ideia vencedora em 2016.2:
buraco realista adesivado +
pegadas nos quatro cantos

fora do buraco.
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Titulo
Animal Impossivel

Categoria

Exercicio de integragao

Objetivo
Quebra-gelo

Disciplina

Desenho Livre / Desenho de Concepgao

Descricao / briefing

Desenhe um animal impossivel nos proximos 15 minutos.

Resultados obtidos

Este exercicio € um quebra-gelo da aula inicial de Desenho de Observagao.
Nesse dia os alunos ndo receberam ainda a listagem de materiais e vao ser expostos
a slides com as regras da disciplina, muitas vezes moné6tonos. Apos a aplicacao
desse quebra-gelo a turma inteira costuma prestar atengdo a aula e participa com
perguntas, coisas que ndo costumam acontecer na aula inaugural quando nao ¢ apli-
cado exercicio quebra-gelo.

Eu nao recolho esse exercicio, ¢ feito em qualquer material que o aluno car-
regue consigo (caderno, sketchbook ou mesmo um guardanapo), isso ¢ para que o
aluno tenha certeza que seu desenho nao sera avaliado.

Como o animal ¢ impossivel, ndo existente, os alunos ndo sofrem o efeito
de um bloqueio frequente em desenho, que € o da comparacao com o real. Desse
modo, realizam o exercicio com leveza e diversdo.

Nao tenho exemplos do exercicio pois nao recolher nem documenta-lo faz

parte da proposta.

Variacoes:

Similares a esse exercicio, algumas variantes foram testadas.

Nas aulas de Tipografia, costumo pedir para os alunos pensarem em algo que
gostem muito (por exemplo, um produto ou um filme) e, pensando nas referéncias
graficas ligadas a isso, para desenharem uma embalagem de si mesmo como se fos-
se aquele produto. Caso o estudante tenha pensado em um chocolate, fara esbogos
de um chocolate com o seu nome (e trabalhara a tipografia para ficar parecida com
alguma de chocolate).

Nas aulas de Desenho de Concepgao, ja pedi que pensassem em si mesmos

como se fossem um livro e para fazerem esbogos de como seria a capa.
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Titulo
Figura Impossivel

Categoria

Trabalho em volume

Objetivo

Desafio para o dia da avaliagao
Disciplina

Padronagem
Descricao / briefing

Que tal um ponto extra? Facga a estrutura ao

lado tridimensionalmente e fotografe para obter

um resultado igual. Vale um ponto extra na G1.

Resultados obtidos

Este exercicio ¢ um desafio onde os alunos precisam criar uma estrutura tri-
dimensional que fotografada resulte na ilusao de 6tica de uma figura impossivel.

Como ¢ um exercicio extra, constitui um desafio para os alunos que estdo
com todos os trabalhos em dia no final do bimestre e ficariam ociosos em sala no
dia da entrega dos trabalhos, enquanto os colegas que ainda tém pendéncias termi-
nam os trabalhos regulares.

Os alunos se sentem desafiados e ficam até o final da aula, e conseguem atin-
gir o objetivo. J4 apliquei essa proposta com diferentes figuras, evitando “cola”de
colegas dos periodos anteriores.

Esse exercicio € feito no dia da entrega dos trabalhos do primeiro bimestre

de padronagem, logo apds uma aula sobre ilusdo de 6tica e padrdes de percepgao.
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Titulo
Padronagem cubica

Categoria

Trabalho em volume

Objetivo
Desafio

Disciplina

Padronagem

Descricao / briefing

Crie um padrao para revestimento de um cubo com 6 ¢cm de lado, utilizando
um grid que ndo seja o tradicional “jogo da velha”. O cubo montado deve apresen-
tar encaixes perfeitos da padronagem em todas as laterais.

Vocé pode usar estruturas de repeticdao ou de gradagao.

Como modulo, utilize elementos graficos baseados no circulo, quadrado, trian-
gulo. Pode usar sobreposicao de elementos, inversao de cores (positivo-negativo), etc.

Fazer esbogos e finalizar a mao ou no computador. Trazer os cubos impressos
+ montados na proxima aula. Vocé entregara a impressao dos cubos planificados e

fotos dos cubos montados na pasta-portfolio da G1.

Resultados obtidos

Este exercicio ¢ um desafio para treinar visao espacial. Planejei o proble-
ma baseado na configuracao de minhas turmas de padronagem, que sdo compostas
principalmente por alunos de projeto de produto.

Os alunos precisam criar um padrao de repeticdo modular, porém precisa ser
um padrdo que permita encaixes perfeitos em todas as visualiza¢des do cubo. Pre-
cisam, desse modo, ndo somente pensar em rapport, mas em simetria € em volume.

Como resultado, alguns alunos nao costumam ousar muito ¢ fazem padrdes
muito basicos que funcionam com o encaixe tridimensional. Muitos conseguiram
encaixes muito interessantes, porém fugindo a proposta original de que todas as
faces do cubo deveriam ser iguais (padrdao de repeticdo). Permiti que fugissem a
proposta quando percebi que era intencionalmente que o faziam, para atingir algum
objetivo ou executar alguma ideia que tinham em mente.

Os alunos obtiveram resultados muito interessantes, considerando sobretudo o ele-
mento cubo: caminhos percorridos enquanto giramos o cubo, personagens que se emen-
dam de uma face a outra etc. Alguns alunos, porém, obtiveram resultados excelentes e
ficaram muito orgulhosos de terem conseguido. Os alunos de um modo geral se empenha-

ram em fazer o exercicio, criando mais de uma opgao e finalizando com qualidade.
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cubos montados

54

cubo planificado
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Titulo
Exercicio de curadoria - parte |

Categoria

Exercicio introdutorio

Objetivo

Introduzir a discussdo de um tema especifico | aprendizado baseado em problema

Disciplina
Projeto III (Design de Exposigdes)

Descricao / briefing

Vocé foi chamado para fazer a curadoria de uma exposi¢ao de Design.

O grupo de designers que organizou a exposi¢ao nao tinha um conceito defi-
nido, assim cabera a vocé, com base no material existente, fazer:

1- definir um conceito / critério para organizagao e selecao das obras

2- planejar a distribui¢cdo das obras no espago disponivel.

Para isso, dispdoe de uma planta da galeria e de uma representagao das obras
em escala, separadas em tematica (cor), artista (letra) e técnica (nimero). Essa pri-

meira organizagao foi feita por seu assistente.

A - Designer A 1 - Eshocos e croquis Projetos relacionados
B - Designer B 2 - Tlustracoes finalizadas a eletrodomésticos
C - Designer C 3 - Impressos
4 - Prototipos variados Projetos relacionados
. a bebidas, alimentos
e cigarros

Cada grupo de 3 ou 4 alunos recebeu essas instrugdes e uma folha com uma
planta hipotética da exposicao e desenhos esquematicos das obras, segundo essa
classifica¢dao acima, para que recortassem e distribuissem na planta segundo algum

critério que seria estabelecido pelo grupo.

PROJETO III - PROJETO DE EXPOSICAO

Modelo

de cartela
utilizada

no exercicio.

grupo: critérios/conceitos:
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Exemplo do exercicio
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Resultados obtidos

A turma de projeto 3 de 2015.2 foi dividida em 6 grupos e trabalharam no
exercicio em 20 minutos, depois apresentaram. Nenhum resultado foi igual. Todos
os resultados foram significativos, isto €, corretos segundo os critérios de selecao
de cada grupo, e a disposi¢ao das obras nos espacos foi também correta em 5 dos
grupos, sendo o Unico errado aquele que nao entendeu que a largura dos retangulos
era a largura das obras a serem expostas, em escala, e pds em uma das salas mais
obras que caberia.

Os critérios primarios foram como:

- cada sala sera para um designer

- uma sala sera para ilustragdes, outra para projetos graficos, outra para pro-
totipos, cada qual com seus respectivos esbogos.

- uma sala sera para esbogos, outra para ilustragdes e projetos graficos, a ter-
ceira para prototipos

Dentro de cada sala, novos critérios:

- esbogos primeiro, todos juntos, depois trabalhos, todos juntos

- primeiro tudo relativo a eletrodomésticos, depois tudo relativo a produtos
de consumo

- ordem cronologica

Mas o mais importante foram as perguntas que surgiram no processo:

- Podemos eliminar uma das areas de atuacao?

- Podemos nao mostrar ilustra¢des?

- Podemos colocar menos trabalhos, eliminando alguns de cada area/técnica?

- Podemos criar paredes falsas e subdivisdes nas salas?

O objetivo do exercicio era gerar a convivéncia introdutéria com o processo
de curadoria, e essas perguntas foram muito pertinentes, eram mesmo esperadas.
Esse tipo de exercicio visa despertar a reflexdo e a formulacdo de questdes que
podem ajudar a resolver o problema; ¢ um exercicio de aprendizado baseado em
problema.

Em seguida, fizemos aula sobre curadoria e planejamento de exposi¢des, que
fluiu suavemente e com grande participagao dos estudantes. A aula teve pouco con-
teudo teodrico e grande volume de debate.

No final da aula foi solicitado um exercicio de pos-aula, o Exercicio de cura-

doria - parte II.
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Titulo
Exercicio de curadoria - parte |l

Categoria

Exercicio de ligacao

Objetivo

Concluir a discussdo de um tema especifico relacionando-o ao tema seguinte

Disciplina
Projeto III (Design de Exposigdes)

Descricao / briefing
Visitar uma exposi¢ao / fotografar / fazer croqui da planta / “ler” a curadoria
da exposicdo: como as obras foram agrupadas (critério) e expostas.
Observar também o espago expositivo, identidade visual e material grafico.
Pode ser com os mesmos grupos do projeto principal.

Apresentacdo em sala / powerpoint.

Resultados obtidos

O exercicio € uma ligacao entre os conceitos de curadoria e a aplicagao prati-
ca nos projetos dos alunos. Com base no que havia sido discutido em sala, os alunos
deveriam visitar uma exposi¢ao para entender quais tinham sido os critérios para
sele¢do e organizacao das obras, como tinha sido o planejamento da exposi¢ao em
relagdo ao espaco e como fora resolvido o projeto de comunicagao visual da expo-
sicao em relacao ao tema.

Esse exercicio foi aplicado pela primeira vez no segundo semestre de 2015,
na turma de projeto 3 da ESPM. Na ocasido, os grupos visitaram exposicoes ¢ fo-
ram capazes de apresenta-las em profundidade, discorrendo sobre o conceito das
mesmas, com um olhar perscrutador. Um dos grupos visitou a Casa Daros e disse
ter visto uma exposi¢ao muito importante com tais ¢ tais problemas de projeto e de
curadoria, e falaram corretamente sobre problemas de projeto da exposicao, organi-
zagdo e programacao visual, que levou a turma a hipétese de que houvesse poucos
recursos financeiros para o projeto.

Na semana seguinte a Casa Daros anunciou que estava prestes a fechar por
problemas financeiros.

O exercicio também era introdugao ao tema projeto de exposicao e identidade
visual, e ap0ds as apresentagdes a turma foi conduzida a debater esses temas. A aula

seguinte foi um brainstorm de identidade visual (brainstorm de identidade visual I)
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LEOPOLDINA

PRINCESA DA INDEPENDENCIA, DAS ARTES E DAS CIENCIAS n E !.! o L]
[ X]

iy ’

mt[ %% wm W2

DS3A
Projeto III

Felipe Eller
Mariana Lisboa
Natalia Muniz
Thabata Tolentino

Croqui Critérios

* Cronologia narrativa (Principais eventos de sua
vida)

* Ambientes tematizados (Politica, familia,
diversidade cultural, vida cotidiana)

Exemplo de parte do exercicio de curadoria,
parte 2, da turma de Projeto3 da ESPM
do segundo semestre de 2016.
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Titulo
Brainstorm de ldentidade Visual

Categoria

Brainstorm

Objetivo

Criar pontos de partida para ideias

Disciplina
Projeto III (Design de Exposigdes)

Descricao / briefing

O brainstorm foi pensado para gerar pontos de partida para a criacao da iden-
tidade visual de uma exposi¢ao, que ¢ bastante diferente da identidade visual de
uma empresa ou produto.

A identidade visual de uma exposicao ¢ totalmente integrada ao projeto expo-
sitivo e materializa os conceitos da exposi¢ao enquanto mantém identidade com o
artista ou trabalhos expostos.

Assim, uma exposi¢ao sobre um sonho surrealista pode ter elementos ligados
a sonho, quarto de dormir, noite etc. além de elementos relacionados ao surrealis-
mo, aos artistas etc.

Os alunos primeiro ouviram uma pequena palestra sobre esse tema, € a seguir

foram solicitados a pensar individualmente em:

1) Pensando no titulo e no tema da exposicao, listar palavras-chave e associa-
¢oes livres (15 min).

eX. para o tema “‘cartazes ilustrados”’poderiam surgir as palavras/associagdes:

poster - parede, bodoni, circo, quarto, metrd

retangulo - pipa, céu, nuvem, linha, bambu

cartaz - filme, parede, cavalete, titulo, foto, teatro, camarim, lampada

etc.

2) Pensar em associag¢des do objeto - onde/o qué, formatos, materiais, proces-
s0s, substancia (15min):
ex. prensa, tinta, papel, matriz, metal, rolo, barulho, respingos, tinta, secao

aurea, fractal, ...

3) Reunidos em grupo, deveriam ler as palavras-chave de todos os participan-
tes e buscar conexoes para geracao de ideias. A partir dai, tiveram 40 minutos para

geracao de ideias.
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Resultados obtidos

O processo de palavras-chave ligadas ao tema/titulo e a materialidade do ex-
posto gera muitos caminhos criativos para os alunos. O brainstorm acaba servindo
ndo somente para gerar pontos de partida para a identidade visual, mas para outras
ideias relacionadas a pecas graficas e ao projeto expositivo.

Nitidamente alguns grupos ndo tinham concluido a etapa de pesquisa e nao
conseguiam dar o pontapé inicial na criagdo de seus projetos de exposic¢ao.

Esse processo gerou ideias para padrdes visuais das exposicdes (cartazes,
convites, etc) e também para elementos da montagem e mesmo para recursos ex-
positivos, uma vez que a identidade visual de uma exposi¢do passa por todos esses
aspectos.

O exercicio foi pela primeira vez utilizado no segundo semestre de 2015,
mantido idéntico no semestre seguinte e no segundo semestre de 2016 foi realizado
em duplas nas etapas iniciais, para depois ser concluido em grupo. Em relagao aos
semestres anteriores, percebi que mais pontos de partida surgiram, pois um aluno
gerava associagdes a partir das palavras ditas pelo outro, como se as ideias de um
alimentassem as ideias do outro.

Exemplo parcial da ultima etapa do brainstorm
de um grupo da turma de Projeto 3 da ESPM
do segundo semestre de 2016.
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Titulo
Manual de como fazer suco de laranja

Categoria

Exercicio de aprendizado baseado em projeto

Objetivo
Introduzir ao processo analitico da observagao da construcao e uso de ar-
tefatos e ensinar aspectos da linguagem visual relativos a criagdo de manuais de

procedimentos.

Disciplina
Projeto I (Projeto Bésico - PUC)

Descricao / briefing

Esse exercicio ja fazia parte do programa de colaboragdo em desenho da dis-
ciplina de Projeto basico, colaboragdao que assumi provisoriamente. Nao recebi um
briefing do exercicio, apenas o tema, de modo que aproveitei para desenvolvé-lo
como um exercicio de aprendizagem baseada em projeto.

Esse exercicio foi aplicado até aqui em trés turmas, com variagdes para ana-
lise dos resultados. Cada turma foi dividida em grupos de 2 a 6 participantes. Aos
grupos se propds elaborar um manual de como fazer um suco de laranja:

a) primeira turma - foi exibida aula em powerpoint com manuais considera-
dos bons e ruins, e explicado o processo de constru¢do de mensagens verbal, impe-
rativo, apoiado por ilustragdo. Em seguida, construi, com auxilio de alguns alunos
que estavam atentos, um fluxograma para o manual.

b) segunda turma - nao houve projecao de exemplos, a explicagdo sobre o
processo e linguagem dos manuais foi verbal. A turma foi instada a participar ativa-
mente na elaborag¢ao do fluxograma.

¢) terceira turma - processo idéntico ao da segunda turma, acrescido de co-
mentarios sobre formatos possiveis e as vezes nao usuais de manuais (tag, luva,

bula, livreto etc).

Resultados obtidos

Os exercicios de aprendizado baseado em projeto envolvem etapas similares
as das metodologias de projeto. A etapa inicial, de levantamento de dados, foi feita
junto com a turma (fluxograma do processo) e resultou em:

Os alunos podiam escolher entre fazer um manual s6 de um processo ou um
manual que falasse de todos os processos.

Em seguida, geraram ideias e adotaram um partido, que finalizaram para en-
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tregar. Os resultados foram bem diferentes ao compararmos as turmas, o que leva a

hipotese de que essa diferenga se deve as variantes do briefing.

a) Na primeira turma foi visivel que:

- Nao tendo participado ativamente na definicdo do processo de como fa-
zer suco, muitos alunos ficaram perdidos, perguntando o que deveriam fazer. Ao
receberem novamente as instrugdes, representaram muitas vezes processos onde
ficaram faltando etapas.

- Muitos trabalhos visualmente se aproximavam dos exemplos que eu havia

mostrado, do que eram bons manuais e praticamente ndo houve solugdes inovadoras.
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b) Segunda turma:

- Na segunda turma, todos imediatamente iniciaram a geragado de ideias, tendo
compreendido bem a proposta e participado da elaboracdo do passo-a passo.

- Houve resultados bons, outros ruins, uma vez que ndo foi apresentado um

referencial comparativo, porém surgiram algumas ideias diferentes e mais interes-

PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

santes que as da primeira turma.

SPREMEDOR E LETRICO
ESPREMEDOR, MbMULL Esvgeniclor ©

® Corfe o o ania

00 melo.

@ (oile a,\umr-p_

ae ynero.

® Linue o a,pr«mv/Aor

sione Bivme e

® Pressione o me

coprs

Yode da Novan,
o cofvo da Yt o
B Give o \nucm(\b\ prese

soneda e o st actms

\ar i sobre @

¥
ok Moo S

acakar .

manual elaborado na segunda turma


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 65

~ SOBRE UH
BECAENTS

RO AR Vo™ S

PRESSIONG A
WRANTA soA\JeTgey

4

B} _/; manual elaborado
OULANDO  SORRAR SOAA U"S_“‘i, < na segunda turma
PEGUE OUTRA (ARANTA EROPITA
0 TROCESO, ATE FICAR SATISFE!

® .

£ - £

MANUAL. DO SUCO BDE LARANJTA

c) Terceira turma:

- Na terceira turma, a adesao foi similar a da segunda. Houve manuais bons e
houve alguns ruins.

- Talvez estimulados pela mencao de diferentes suportes para a comunicagao,
os alunos criaram aqui as solu¢des mais criativas, tanto em linguagem como em
formatos e suportes.

Notei, com isso, que para esse exercicio, nessas turmas, a exibicdo de exem-
plos pareceu funcionar como balisadora ndo somente do que era bom ou ruim (de
modo que na turma onde houve a exibi¢do o volume de trabalhos ruins foi menor),
mas também como indutora do resultado visual esperado (os projetos ficaram mais
parecidos entre si).

Por outro lado, apesar de nas turmas onde ndo houve a exibicao de slides

ter havido maior incidéncia de trabalhos ruins, os trabalhos bons eram muito me-
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lhores, sobretudo na turma onde foram mencionados as possibilidades de suportes

criativos. A mengdo aos diferentes suportes para a mensagem funcionou como um

estimulo a criatividade.
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Titulo
Estranhamento de objeto

Categoria

Exercicio de criatividade baseado em narrativa.

Objetivo
Fazer com que os alunos olhem para objetos cotidianos tentando deslocar sua
percepcao dos padrdes usuais para novos usos, dados por outras analogias percep-

tivas.

Disciplina
Criatividade, Historia do Design, Desenho de Concepcao.

Descricao / briefing

Esse exercicio ja foi aplicado em diferentes disciplinas, complementado por
outros que conduzem aos resultados esperados de cada tema. A aplicagdo mais re-
cente foi na aula de Desenho de Concepgao, no primeiro semestre de 2016 e esta
sera a analise aqui apresentada.

Os alunos trouxeram objetos, preferencialmente contendo mecanismos, € tro-
caram entre si no inicio da aula. A partir dai, assumiram a identidade de um povo
de outro planeta onde aqueles objetos foram encontrados, e nesse papel passaram
a analisar a forma e os mecanismos dos objetos, considerando que aqueles a quem
tinham pertencido podem ser tdo pequenos como nossa mao ou tdo grandes como
um elefante. Depois, apresentavam hipoteses para o que cada objeto poderia ser.

O exercicio foi complementado por uma atividade de rendering, como com-

ponente de Desenho de Concepgao.

estranhamento do objeto
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estranhamento do objeto

INSTRUCOES

1 - REPRESENTANTE DO POVO:

Seu papel € analisar o estranho objeto

recolhido na lua para tentar

compreender seu possivel papel

em seu planeta de origem.

Procure descobrir mecanismos,

botdes, encaixes e formule

hipéteses, considerando que

ndo hd nada parecido com isso

em 6rion e que nada se conhece

sobre o povo alienigena (lingua,

hdbitos, tamanho etc). )
ANOTE SUAS IMPRESSOES € SE FOR PRECISO, FACA DESENHOS ESQUEMATICOS. 3 0

estranhamento do objeto

estranhamento do objeto

Resultados obtidos
Os alunos se deixaram levar pela narrativa e aos poucos foram se libertando
das reais funcionalidades dos objetos e gerando alternativas mais criativas e inusi-

tadas.
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A proposta da possivel diferenga de escala entre o povo remoto e eles foi o
que abriu mais opg¢des de criacao.

Os alunos apresentaram em sala as alternativas para os objetos, alguns inter-
pretando alienigenas enquanto apresentavam as ideias, e houve grande participacao

da turma, que fazia papel de conselho do planeta, sugerindo outros usos e ideias.

A continuacao do exercicio foi dividida em duas etapas:
1- Os alunos precisariam desenhar os objetos, imaginando-os j4 modificados
segundos a tecnologia existente e adequados ao nosso mundo.

2- Uma opc¢ao de desenho seria adotada para ilustragdo em rendering.

A primeira parte da continua¢do funcionou enquanto esboco, porém na tercei-
ra aula da sequéncia, o rendering, alguns alunos pareciam um tanto “perdidos” ou

insatisfeitos com as op¢des adotadas.

Creio que isso se deu pela longa continuacao do exercicio (trés aulas), ainda
que em fases e subprodutos diferentes, pois como era baseado em narrativa, obe-
dece a percepgdo de que as historias devem ter fim. Talvez tenha sido uma narativa

longa demais, e ndo tdo capaz de prender a atengdo por trés aulas.

No semestre 2016.2 refiz o exercicio utilizando apenas duas aulas: na pri-
meira fizemos o estranhamento e brainstorm de produtos para o nosso planeta que
utilizassem a tecnologia alienigena. Na segunda aula ensinei técnicas de rendering e
fiz demonstragdes utilizando bases de desenho dos proprios alunos, que em seguida
passaram a experimentar.

O que ndo estivesse terminado, eles deveriam preparar em casa.

Isso funcionou bem, e potencializou

0s projetos pessoais que em parale-
lo os alunos desenvolvem (ver p.66),
pois em varios momentos conectei
o rendering a outras técnicas que
haviamos abordado (esténcil,

aquarela, mascaras, etc.)

Clara Aratjo
Veiculo aéreo
individual
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Titulo
Desenhando um cozinheiro

Categoria
Exercicio de criatividade baseado em narrativa para introduzir o desenho de

personagens.

Objetivo

Levar os alunos a fazerem desenhos rapidos € ao improviso, sem dar muita
margem 4 autocritica e a hesitagdo. E um exercicio de desbloqueio para a tarefa
seguinte, onde precisam desenvolver uma personagem definindo caracteristicas fi-
sicas e psicologicas e as transpor para o desenho. A alteracao das caracteristicas a
cada slide dotava a personagem de individualidade, enquanto a afastava do arqué-

tipo de cozinheiro.

Disciplina

Historia em quadrinhos, Desenho de Concepgao.

Descricao / briefing

Esse exercicio foi experimentado pela primeira vez em uma turma de Historia
em Quadrinhos da ESPM, no segundo semestre de 2015. Surgiu a necessidade de
desbloquear criatividade dos alunos, que no exercicio de desenvolvimento de per-
sonagens frequentemente definiam superficialmene as caracteriticas fisicas e psico-

logicas, o que resultava em personagens pouco expressivos.

O exercicio consistiu na exibi¢ao de uma sequéncia de slides em que foram
sendo apresentadas caracteristicas de um cozinheiro para que os alunos desenhas-

sem em 5 minutos. Cada desenho,

exceto o primeiro, deveria ser reutili-
zado como base para o slide seguinte,

que definia melhor a personagem.

DESENHE UM COZINHEIRO
DESENHE UM COZINHEIRO DESENHE UM COZINHEIRO
alto e atrapalhado alto e atrapalhado

com um ar romantico
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DESENHE UM COZINHEIRO DESENHE UM COZINHEIRO
alto e atrapalhado alto e atrapalhado
com um ar romantico com um ar romantico

... mas com um terrivel segredo ... mas com um terrivel segredo

... ele é um psicopata canibal!!

Resultados obtidos

Como esperado, no primeiro slide, quase todos os alunos desenharam um
cozinheiro gordinho de bigodes, com roupa branca e chapéu de cozinheiro. Quando
o segundo slide diz que ele era alto e atrapalhado, busquei contrariar o arquétipo
do cozinheiro gordinho e organizado e todos precisaram refazer seus cozinheiros.

A medida que os dados eram acrescentados, foram acrescentadas expressdes
fisiondmicas, modificou-se a postura, foram acrescentados outros elementos ao ves-
tuario e ao cenario.

Seguiu-se ao exercicio aula sobre o desenho de personagens e arquétipos,
onde enfatizei que fazer algo diferente do esperado é um importante recurso narra-
tivo, sobretudo em historias de humor.

Os alunos a seguir iniciaram o desenvolvimento de personagens, com a defi-
nicao de suas caracterisicas psicologicas, fisicas, do meio em que vive, do que gosta

de fazer, etc. e chegaram a resultados mais expressivos que os alunos de turmas

anteriores tinham atingido.

exemplos do exercicio
obtidos na disciplina
de Historia em
quadrinhos da ESPM
no segundo semestre
de 2015.
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Titulo
Projeto pessoal

Categoria

Exercicio projetual inserido em disciplinas tedricas e praticas.

Objetivo

Fazer com que o aluno se proponha um desafio, um problema de projeto e
plano de desenvolvimento de algo que deseja fazer de acordo com seus interesses
pessoais, desde que utilizando o contetido da disciplina em que o exercicio estiver
inserido (técnica, teoria e praticas). E uma utilizacdo da metodologia ativa Aprendi-

zado baseado em projeto em disciplinas nao projetuais.

Disciplinas
Padronagem, Desenho de Concepgao, Historia em quadrinhos, Tipografia II,

Estagio.

Descricao / briefing

O exercicio foi proposto como uma forma de aprofundamento no contetdo
das disciplinas, onde cada estudante pode escolher livremente qual aspecto ou topi-
co quer desenvolver e aprofundar mais.

O caminho encontrado para que tal aprofundamento se desse foi o briefing
aberto, onde cada um pode escolher um tema de trabalho de relevancia pessoal para
desenvolver.

Para que o mini projeto, como também o chamei, possa ter consisténcia, os
alunos precisam levar uma proposta por escrito dizendo o que querem fazer, o que
precisardo pesquisar ou aprender para conseguirem os resultados esperados e um
cronograma de desenvolvimento proposto.

No final do periodo, os estudantes fazem uma breve apresentacao do projeto,
relatando o problema, o percurso e o resultado final. A apresentagdo serve como for-
ma de passarem aos colegas uma visdo mais ampla sobre o conteudos, funcionando

como Aprendizado em grupos, outra metodologia ativa.
Como exemplo de briefing, cito o proposto aos alunos de Padronagem:

1- Crie um projeto pessoal (Design Grafico, de Produto, de midia ou moda)
a partir de algum dos itens discutidos esse semestre nas aulas de padronagem.
2- O prototipo do material criado deverd ser produzido em tamanho real,

a menos que suas dimensdes o impegam, nesse caso podera ser feito em escala.
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Resultados obtidos

Os alunos mais interessados frequentemente tomam para si desafios mais
complexos e trabalham muito para atingir bons resultados. Sobretudo na disciplina
de Padronagem, por termos sempre um nimero consideravel de estudantes de De-
sign de produto, ndo ¢ raro termos projetos com materiais e processos elaborados.

Mesmo os alunos mais relapsos costumam se empolgar com a proposta e
poucos sdo os que ficam muito tempo sem saber o que fazer: todos tém sempre algo
que querem desenvolver.

Na disciplina de tipografia, tornei o projeto pessoal uma criagao autoral, cada
aluno cria uma péagina dupla para um fanzine coletivo, a partir de um tema que vo-
tam em sala.

Em Desenho de Concepg¢do o briefing tem sido muito parecido com o de pa-
dronagem, estando talvez mais relacionados as técnicas ensinadas/ experimentadas.

Em Historia em quadrinhos, sdo projetos pessoais relacionados a arte sequen-
cial, assim os alunos precisam desenvolver series de itens graficos dentro da mesma
linguagem. Os trabalhos desenvolvidos sdo, por exemplo: series de camisetas, jogo
de cartas, redesenho de baralho de Tarot, séries de cartazes, personagens, historias
em quadrinhos.

Em estagio, peco aos alunos para se verem daqui a 5 anos e, com base nisso,
formulam um texto de visdo. Em seguida, pego para tracarem metas para atingir a
visdo, e para ditribui-las ao longo dos cinco anos. Depois dessas metas, cada aluno
cria para si um projeto de autopromocao voltado a atingir metas do primeiro ano de

planejamento.

Victor Mattoni
camisetas &

e
“Pombas heroinas” ~—_
Projeto pessoal de \
Historia \
em quadrinhos
ESPM-RJ
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Kaik Affonso

Serie de colagens

Projeto pessoal de Histéria em quadrinhos
ESPM-RJ

LORDE L=~V 2C LORDE R YAl S

Gabriela Lapadula Matos.

Serie de interpretacdes visuais

de musicas da cantora Lorde.

Projeto pessoal de Histéria em quadrinhos
ESPM-RJ
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L96000000000

Marina Damasceno

Bolsa com padréo de azulejaria feito a méao
Projeto pessoal de Padronagem

PUC-Rio

Michel Saito

Conjunto de ilustragbes
cartas 7 pecados capitais
Projeto pessoal de
Histéria em quadrinhos
ESPM-RJ

Vitoria Gongalves

Mesa com hexagonos

Projeto pessoal de Padronagem
PUC-Rio
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Karina Yamane

Luminaria

Projeto pessoal de Padronagem
PUC-Rio

Jodo Guilherme Bach Leticia Vicentini
Gauntlet Padréao de distorgao
Projeto pessoal de Padronagem Projeto pessoal de Padronagem

PUC-Rio PUC-Rio
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5.2
Analise das praticas pedagogicas relatadas

Os exercicios e praticas aqui apresentados foram testados e em quase todos
foi possivel realizar reapresentacdes nos semestres seguintes, aprimorando-os.

Apesar das disciplinas onde foram experimentados nao fazerem parte do cam-
po de observacdo da pesquisa-acdo desenvolvida em Projeto 3 da ESPM (relatada
no capitulo 7), foi importante poder testar através desses exercicios o funcionamen-
to de algumas Metodologias Ativas, de forma mais breve que no exercicio de uma

disciplina completa.

Os dois primeiros exercicios relatados foram classificados como exercicios
de integracdo, categoria quebra-gelo. Eles sdo exercicios introdutdrios de inicio
de semestre, e apostam no conceito de que a primeira impressao ¢ a que fica. Nes-
se sentido, sdo propostos para quebrar o gelo com as turmas. Tenho utilizado tais
exercicios em quase todas as disciplinas que leciono e eles abrem as portas, ou as
mentes dos alunos para o que vem em seguida, a apresentacdo da disciplina e fre-
quentemente uma primeira tarefa introdutoria.

Eles se relacionam a duas categorias do aprendizado significativo de Fink
(2007): aprender a aprender e aplicabilidade. Com isso, ainda que nao trazendo
contetidos, os exercicios de integracdo quebra-gelo atuam como ativadores, pré-

-dispondo os alunos e prendendo sua aten¢do ao que vem em seguida.

Os dois exercicios seguintes sdo trabalhos em volume que atuam como de-
safios de logica visual. Sdo exercicios avangados, aplicados em sequéncia a algum
topico, como desenvolvimento extra que requer visao espacial e criatividade. Eles
foram criados para a disciplina de Padronagem, que na minha turma tem em sua
maioria alunos de Design de Produto. Servem, portanto, para estudar a aplicagdo
dos conceitos de padrdes visuais em objetos tridimensionais, trazendo significacao
e criando valor para o Design Grafico no contexto dos estudantes de produto.

Estdo relacionados principalmente a trés categorias do aprendizado significa-
tivo de Fink: conceitos-chave, aplicabilidade e autorrealizagdo. A meu ver, atuam
como incentivadores, pois ao resolvé-los satisfatoriamente os alunos sentem-se
realizados, o lado desafiador das propostas agrega uma aura de jogo, uma gamifica-

¢do, e seguir adiante ¢ como mudar de fase.

A seguir, temos trés exercicios interligados, um exercicio introdutdrio, um
exercicio de ligacdo e um exercicio de criagdo (brainstorming). Esses foram expe-

rimentados em sequéncia na disciplina de Projeto 3 da ESPM, e escolhi relata-los
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aqui também, de forma independente do capitulo 7, porque poderiam ser aplicados
em qualquer outra disciplina onde fosse necessario expor de forma clara conceitos
teoricos e fundamentos indispensaveis a sua compreensao.

O exercicio introdutdrio oferece uma visao pratica e prévia do problema em
que se insere o conteudo da aula, ¢ uma aplicacdo da metodologia ativa Aprendi-
zado baseado em problema. Em seu desenvolvimento, os estudantes percebem a
necessidade de uma base tedrica que os guie na solugdo do problema, deixando-os
pré-dispostos a aprender. Nesse sentido, atua nas categorias Aprender a aprender,
conceitos-chave e aplicabilidade da taxonomia de Fink (2007).

O exercicio de ligagdo ¢ utilizado como ferramenta para conectar duas ou mais
aulas relacionadas a0 mesmo tema, fechando a primeira aula e introduzindo a aula
seguinte com alguma tarefa que o estudante precise trazer pronta, a partir da qual sera
estruturada a segunda aula. Desse modo, deve atuar como uma aplicagdo pratica do
que foi ensinado. Atua nas categorias Aprender a aprender, aplicabilidade e integra-
¢do da taxonomia de Fink. Os alunos apresentam para a turma, de forma participativa,
e isso faz com que a atividade se relacione ao Aprendizado por grupos.

O exercicio de criagdo (brainstorming), pressupde que os alunos ja vivenciaram
os problemas ligados ao tema estudado, j& pesquisaram e aplicaram na prética os con-
ceitos, debateram em sala e ja os tém enraizados em si até certo ponto, entdo podem
utilizar isso para uma geracao de ideias de solugdes para seu projeto. Tal geragdo de
ideias atua na autorrealizacdo, categoria do aprendizado significativo de Fink(2007).

O conjunto formado por essas trés atividades funcionou como uma estrutura
para os conteudos teéricos, tornando-os mais interessantes e relevantes. Sao exerci-

cios estruturadores, um esqueleto com pés, maos e cabega.

O exercicio do suco de laranja ¢ uma aplicacdo da metodologia ativa Apren-
dizado baseado em projetos.

Ele objetiva desenvolver o pensamento critico e analitico a partir da observa-
¢do de um processo do dia-a-dia dos estudantes, tdo usual que talvez nunca tenham
parado para percebé-lo.

Em relagdo as categorias do aprendizado significativo, estd diretamente rela-
cionado a importar-se, e também ao aprender a aprender.

Como foi aplicado a turmas de primeiro periodo, que tém ainda pouco conte-
udo tedrico de Design, atua como um modelo para reflexdo, onde os alunos devem
tracar paralelos com seus projetos para poderem elaborar manuais de uso e de cons-

trucao. Desse modo, o exercicio atua como um modelador.

Os dois exercicios seguintes classifiquei como exercicios de criatividade ba-

seados em narrativa.
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Eles buscam quebrar paradigmas, desconstruir, deslocar a percep¢ao dos pa-
drdes usuais para em seguida dar lugar ao novo. Os dois que foram aqui apresentados
relacionam-se, respectivamente, a desconstru¢ao de um objeto, que deve se tornar um
ndo-objeto e a desconstrugdo de um arquétipo, ambos cristalizados nas mentes dos
alunos. Como desenhar um guarda-chuva diferente, com outras fungdes? Serd ainda
um guarda-chuva? Como desenhar um cozinheiro com personalidade?

Relacionam-se, nas categorias propostas por Fink (2007) a Autorrealizagao
e a Importar-se. O mesmo processo pode ser aplicado a outras situagdes, mesmo
projetuais, onde seja desejavel fugir ao esperado, desbloquear. Sdo exercicios

desconstrutores.

A tltima pratica relatada ¢ o projeto pessoal, que € uma aplicagao das Meto-
dologias Ativas “Aprendizado baseado em projeto” e “Ensino sob medida”.

Tal pratica atua diretamente em cinco das seis categorias do aprendizado sig-
nificativo: aprender a aprender, conceitos chave, autorrealizagdo, aplicabilidade e
integragdo. Talvez por se relacionar a tantas categorias, €, dentre as relatadas, a que
tem maior adesao e entusiasmo por parte dos alunos.

Também por se relacionarem a tantas categorias, ndo vejo sentido em atribuir
aos projetos pessoais uma fungao principal, pois em cada contexto podem atuar de
forma diversa. Em estagio, por exemplo, tem fun¢ao empreendedora, em discipli-
nas de desenho esta mais ligado a superagao de limites, em padronagem tem fungao
engajadora, € assim por diante. A meu ver, € justo referir-se a essa atividade como

projeto pessoal.

Graficamente, assim ficam os exemplos aqui relatados, ndo querendo de modo
algum generalizar essas analises visuais, nem estendé-las a todos os exercicios ati-
vadores, incentivadores, estruturadores, modeladores, deconstrutores ou a todos 0s
projetos pessoais. Sao analises graficas segundo as categorias do aprendizado sig-
nificativo de Fink (2007).

Exercicios Exercicios Exercicios
ATIVADORES INCENTIVADORES ESTRUTURADORES
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Exercicios Exercicios PROJETO
MODELADORES DESCONSTRUTORES PESSOAL

Aprender a aprender ] Conceitos-chave
I 'mportar-se I Aplicabilidade
I Autorrealizagéo I Integragéo

Uma possivel utilizacdo das analises graficas elaboradas pode ser a monta-
gem de estratégias de ensino baseadas na combinacao de exercicios que se comple-
mentem, atingindo assim mais categorias do aprendizado significativo.

A combinagdo, por exemplo de uma atividade desconstrutora com atividades
estruturadoras pode gerar aulas que contemplem todas as categorias do aprendizado
significativo propostas por Fink (2007).

A utilizagdo de atividades pensadas com base na sua fung¢ao (atividades mo-
deladoras, descontrutoras, etc.) pode ser uma forma estratégica de montar uma dis-
ciplina, ou mesmo de potencializar disciplinas ja planejadas.

Partindo dos objetivos pedagogicos, ao dividir os contetidos pelas aulas ao
longo do semestre, o professor pode identificar pontos criticos em que tais ativida-
des podem potencializar suas aulas. Em seguida, conforme a necessidade de cada
um desses pontos, pode escolher uma dessas categorias ou criar novas, atuando em
algumas categorias do aprendizado sinificativo de Fink (2007).

Por exemplo, se em determinado ponto o professor precisar fazer aulas tedri-
cas com conceitos importantes que precisam ser aprendidos, pode criar uma dina-
mica estruturadora onde o aluno seja levado a experimentar e, através do aprendi-
zado baseado em problemas, fique pré-disposto a aprender.

Caso o professor precise, em outro momento, introduzir um tema totalmente
novo, ou marcar a divisao em dois momentos, pode utilizar um exercicio ativador,

como os exercicios quebra-gelo.
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6
Praticas pedagodgicas: entrevistas

Foram entrevistados seis professores, trés da ESPM-RJ, escola que adota as
Metodologias Ativas como parte de seu projeto pedagdgico, e trés da PUC-Rio,
onde tais metodologias ndo sdo declaradamente adotadas. Em todos os casos, foram
selecionados para participar da entrevista professores bem avaliados pelos alunos,
sendo, de cada instituicdo, um professor de disciplina pratica, um de disciplina teo-
rica e outro de disciplina projetual.

Foram realizadas entrevistas ndo estruturadas, focalizadas, como o relato a
seguir da a perceber, em que o rumo da conversa percorreu caminhos diferentes a
partir de um mesmo ponto inicial, as estratégias pedagogicas utilizadas, e chegando
a términos relacionados com a motivagao dos alunos.

O objetivo das entrevistas foi conhecer um pouco das praticas pedagogicas
desses professores de Design Grafico e compara-las. A analise das entrevistas foi
feita com base na taxonomia do aprendizado significativo de Fink (2007), conside-

rando a opinido do professor acerca de como os alunos véem suas disciplinas.

6.1
Entrevistas

6.1.1 Entrevista com o professor P1

O professor P1 € professor de disciplinas praticas e leciona somente no curso
de Design da PUC-Rio, embora ja tenha sido professor em outras IES no passado.

A pergunta inicial foi:

Que estratégias vocé utiliza para motivar seus alunos ao apresentar novos
contetudos e desenvolver trabalhos?

O professor fez questdo de enfatizar que ndo usa estratégias especificas,
mas que conta com sua experiéncia profissional nas artes plasticas e com sua
formacdo como designer para elaborar propostas apaixonantes de exercicios,
como ele ¢ apaixonado pelo que faz. Suas propostas sdo muito intensas e con-
tagiam a turma.

Sdo propostas calcadas em muitas certezas e em muitas davidas, e essas du-
vidas ficam muito claras para os alunos, pois os trabalhos sdao muito calcados na

experimentacao.
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Nao considera somente os resultados, mas o processo. Avalia o processo e
o produto final, e a autocritica. Tudo isso estd embutido na sua forma de formular
propostas, os alunos sabem que vao experimentar muito e que vao se divertir muito.

Disse que alguns alunos as vezes parecem amedrontados perante tarefas com-
plexas, receosos da experimentacdo, mas que sempre passa uma grande quantidade
de exercicios e exige que todos sejam feitos. Os alunos precisam apresentar um
resumo do processo e o resultado de cada um deles.

O professor afirmou enfaticamente em mais de uma ocasido que essa € a es-
trutura do trabalho que faz em sala, e que ndo ¢ baseada em uma estratégia elabora-
da previamente. Seu processo ¢ natural, resultante do grande envolvimento que tem
com a arte e com a teoria da arte, e de sua formacgao como designer.

Tal formacdo d4 uma grande seguranga ao professor para relacionar arte e
Design em suas formulacdes.

Fiz entdo questionamento sobre o trabalho criativo em sala, pois em discipli-
nas que leciono volta e meia surgem alunos que ndo conseguem produzir em sala,
e que se defendem dizendo que s6 conseguem realmente criar a noite, em casa, €
nao sob pressao.

O professor disse que, como aluno, também preferia trabalhar em casa, com o
que concordei, pois também sempre preferi o mesmo. No entanto, o professor exige
que os alunos todos produzam em sala, pois mesmo nao tendo uma estratégia, tem
uma metodologia propria que requer tal participagdo. Ressalta que faz parte dessa
metodologia uma acdo do aluno no tempo de aula.

Mesmo em casos de faltas por motivos de saude, os alunos devem compensar
as auséncias na pratica e no campo do pensamento, apresentando argumentos que
embasem o trabalho que for criado em casa, pois o trabalho sem a dimensao con-
ceitual ¢ como o corpo sem a alma.

Em sua concepgdo, trabalhar s6 em casa ndo € pertinente mesmo as discipli-
nas praticas porque toda pratica estd apoiada em teorias, e o exercicio em sala traz
a tona problemas especificos que levam as discussoes teoricas. Além de que traba-
lhando em sala o aluno esté se relacionando com o outro, convivendo, e a pratica do
Design ¢ de grupo, e fora do territdrio de conforto da casa. O designer terd que lidar
com clientes, colegas de trabalho, estagiarios.

Perguntei se em sala o professor permitia que os alunos opinassem sobre 0s
trabalhos dos colegas, através de apresentagdes participativas, debates ou recursos
similares.

O professor disse que sim, sempre que pode, porém tal pratica ¢ muito afetada
pelo tempo. Leciona disciplinas de dois tempos de aula por semana onde o tempo ¢
muito restrito, e também disciplinas com quatro tempos seguidos, onde as apresen-

tacdes participativas sao frequentes.
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Estimula os alunos a criarem pausas nos trabalho, deixando seus desenhos
em em cima das mesas, € a circularem pela sala para verem os trabalhos dos outros.

Em todas as disciplinas que leciona faz sempre ao menos duas reunides, uma
por bimestre, que chama de “baixacgdo de poeira”. Nessas aulas muda a geografia
da sala, formando com as mesas um grande quadrado no centro, ao redor do qual
sentam-se os estudantes. Cada um comenta seu trabalho, rapidamente, pois o tempo
¢ curto para as turmas sempre lotadas. Nas turmas de quatro tempos faz questao de
que o monitor da turma comente também os trabalhos, para gerar mais confianga
nele perante a turma, e também os alunos comentam. Comentam o proprio trabalho
e também o do outro, mas isso s acontece plenamente nas turmas de quatro tempos
de aula seguidos.

Perguntei entdo como ¢ a relacdo dos alunos com os trabalhos prontos, se
publicam em redes sociais e mostram para os colegas com orgulho do resultado que
obtiveram.

O professor, emocionado, disse que isso ¢ cada vez mais frequente, ha uma
comunhdo. Muitos alunos fotografam seus trabalhos e publicam em seus perfis do
Facebook e do Instagram, ndo s6 resultados finais mas trabalhos em andamento,
ainda inacabados. As avaliag¢des finais costumam ser emocionantes, as vezes tra-
zendo lagrimas aos olhos.

Os alunos comecgaram espontaneamente a divulgar seus resultados no Face-
book. A esse respeito, relatou que, ao perceber que as postagens eram feitas sem
mencionar que eram trabalhos de determinada disciplina da PUC-Ro, fez reunido
em suas turmas para pedir que os devidos créditos fossem sempre dados.

Tal solicitacdo so6 fez aumentar o volume de postagens, agora devidamente
identificadas e creditadas. Relatou que alguns citam seu nome também, o que nao
gosta que facam pois seu intuito ndo ¢ o de valoracdo pessoal mas o da identificacao
da disciplina e da PUC-Rio.

Tal satisfacdo dos alunos o deixa muito feliz. A apresentacdo final torna-se
um momento magico. De tanto ver as postagens dos alunos, P1 comecou a postar
em seu perfil pessoal fotos dos processos de trabalho, fotos que tira com celular,
focalizando os alunos trabalhando. Edita essas fotos e publica.

A primeira vez em que houve tal movimento dos alunos, em massa e expon-
taneamente foi na disciplina de Desenho de Concepcao, que € equivalente ao antigo
Desenho de Observagao.

O exercicio foi de criagdo de autorretratos, de se olharem no espelho. Os
alunos deveriam vestir uma camiseta branca, e cada um precisava pensar em uma
imagem relevante para si. As imagens foram projetadas sobre as camisetas, 0s
proprios corpos, e fotografadas por outro aluno. Imagens muito caras a cada um

deles.
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O resultado desse trabalho foi incrivel. Os alunos amaram os resultados e
postaram. Virou uma torrente de imagens na internet. O professor relata que entrou
no espirito e foi entdo que passou a publicar os processos de criacdo. Tem reparado

que isso os estimulou muito.

6.1.2 Entrevista com o professor P2

O professor P2 ¢ professor de disciplinas tedricas e praticas. Em sua entrevis-
ta, levou em conta duas disciplinas tedricas, de Histéria do Design I e de Cultura
moderna e contemporanea.

Perguntei se o professor percebia algum desinteresse dos alunos nas matérias
teoricas, sobretudo em temas mais densos que eles por acaso talvez ndo percebam
a relevancia no ponto do curso em que estdo, mas que o professor sabe que serdo
importantes no futuro.

O professor relatou que ndo percebe tal desinteresse em Histdoria do Design
I, que ¢ disciplina obrigatéria do primeiro periodo. Como ¢ historia do Design, € a
primeira disciplina tedrica do curso, ndo sente rejeicao por parte dos alunos. Ja na
segunda disciplina, que € posicionada na grade em periodos mais proximos do final
do curso, sente um interesse “flutuante” nos alunos. H4 um certo interesse porque
a disciplina aborda vanguardas artisticas do inicio do século XX, onde hd um inte-
resse plastico na arte.

Perguntei se, em relagdo a essa disciplina de final de curso o professor utiliza
alguma estratégia especifica na montagem de suas aulas e no planejamento do se-
mestre para gerar mais interesse nos alunos e o professor respondeu que planeja as
duas disciplinas segundo um mesmo padrao.

Depois de ter observado outras disciplinas similares a sua, e de ter conversado
com os professores quando montou seu planejamento pela primeira vez, o professor
testou o modelo em que os alunos precisam preparar um seminario sobre algum
topico ao final do semestre. Esse modelo resultou em bons trabalhos, mas o pro-
fessor concluiu que os alunos ndo estavam conhecendo o contetido das disciplinas,
somente o contetdo de suas pesquisas.

Passou entdo a fazer suas avaliagdes com provas, apesar de considerar provas
uma forma ruim de avaliacdo. Como ambas tém pouca carga horaria e muito conte-
udo, ao utilizar provas, no entanto, ganhou tempo de aula.

Para amenizar, o professor adota um livro-base, e elaborou questdes sobre
cada capitulo do livro. Tais questdes o aluno ja deve buscar responder quando 1€
os textos de cada aula, e ajudam a preparar os temas a eles. SO por saberem que
precisardo encontrar respostas para as perguntas, ja leem mais atentamente. As per-
guntas ndo sdo avaliadas nem cobradas, porém o professor deixa claro que elas sao

material de estudo para a prova, assim a maioria dos alunos faz.
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Como exemplo de exercicio motivador, citou trabalho que desenvolve com os
alunos da turma de Cultura Moderna e Contemporanea em que pede aos alunos para
estabelecerem uma relagdo entre as vanguardas e alguma coisa contemporanea.

Sdo dois exercicios similares, o primeiro sobre as vanguardas do século XX e
o segundo sobre pds modernidade.

No primeiro exercicio os alunos escolhem manifestagdes artisticas como uma
peca de teatro ou uma animacao e percebem que ha uma grande identificagdo com
alguma vanguarda, como por exemplo, com o que os impressionistas propdem. Os
alunos ¢ que fazem essas pontes, saindo dos moldes teéricos da disciplina e cons-
truindo relagdes no mundo que observam, no dia a dia de cada um, e pelas quais
tém interesse de falar.

No exercicio sobre pdés modernidade, o professor utiliza referéncias biblio-
graficas para embasar os trabalhos e pede aos alunos para identificarem, em um
elemento contemporaneo, essa teoria. Os alunos precisam escrever um artigo, o que
devem fazer segundo uma perspectiva propria, porém langando mao de ideias que
estavam presentes nos textos.

O professor relata que os alunos tém grande resisténcia a escrever, mas que
tém produzido artigos muito bons. Alguns dizem que ndo sabem escrever, mas no
primeiro periodo tiveram aulas de producao de textos e deveriam saber. Em fung¢ao
disso, prepara uma aula sobre como um artigo deve ser estruturado, como as refe-
réncias devem aparecer e como deve ser apresentado.

Como nessa segunda parte trata-se de assuntos muito presentes no dia a dia
dos alunos, como fragmentac¢ao, perda da identidade, consumismo, o professor per-
cebe que eles se interessam mais. A teoria contemporanea faz sentido no cotidiano
deles.

Para o professor, a historia deve fazer sentido para quem a estd estudando
hoje, pois as coisas passaram por um processo historico que as conduziu ao que
sdo, processos, movimentos, que fazem com que as coisas possam ser interpretadas
e entendidas como sdo hoje.

Em suas aulas tedricas busca sempre tracar paralelos, como por exemplo a
comparac¢do do que foi o impressionismo para os artistas da época com o que € o
instagram para os jovens designers de hoje: os temas perdem importancia (pode-se
retratar qualquer coisa, como a chuva, pessoas andando na rua). O professor declara
que, quando coloca a histdria nessa perspectiva, os alunos entendem mais, partici-

pam mais e demonstram maior interesse nas aulas.

6.1.3 Entrevista com o professor P3
Professora de disciplinas tedricas e de disciplinas de projeto, a professora P3

respondeu as perguntas referindo-se ao Projeto 3 da PUC, que ainda ¢ projeto basi-
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co, ou seja, comum a todas as habilitagdes do curso de Design (Design Grafico, de
produto, de midia e de moda). O foco desse projeto ¢ o desenvolvimento.

No Projeto 3 os alunos recebem um briefing fechado e no briefing as habili-
tacdes sdo unidas por aproximacao: produto e moda, comunicacgao visual e midia.
A cada semestre os briefings sdo apresentados em duas propostas de acordo com
essas aproximacdes das habilitacdes. No inicio, os alunos sé podiam se matricular
nas turmas que se relacionassem a sua habilitagdo, porém com o tempo passou a ser
permitido haver matriculas de qualquer habilitacdo nas turmas integradas, pois o
aluno de midia pode ter interesse em desenvolver produtos, por exemplo.

Na opinido da professora, o recorte em duas propostas de projeto tornou-se
um pouco menos dindmico que as turmas onde havia as quatro habilitagdes, porém
tornou mais simples para os professores, e possibilitou resultados mais diretos e
bem resolvidos.

No desenvolvimento, a parte tedrica esta no inicio do semestre, sobretudo
relacionada a metodologia. Projeto 3 da PUC ¢ o anterior ao projeto avancado e
nele os estudantes tém uma prévia de como seria projetar para uma situagao mais
préoxima de uma situagdo real, de mercado. Entdo, as aulas tedricas s@o as iniciais,
com atividades ligadas a criatividade, de onde vem um briefing, como nasce um
projeto, a busca de oportunidades de projeto, evita-se falar em cliente, mas em
usuario, ao invés.

A professora disse que os alunos de terceiro periodo sdo ainda muito imaturos
em projeto e em visdo de mundo e que léem pouco. Em funcdo do curto tempo dis-
ponivel para embasamento tedrico, os professores de Projeto 3 tentam comprimir
os conteudos para suprir algo dessa necessidade.

Os alunos apresentam-se preguicosos e apaticos quanto a participagdo ativa
nas aulas, a professora infere que talvez pela atratividade dos artefatos digitais,
ainda que sejam expostos casos e trazidos exemplos reais para discussao. Claro que
isso ndo se refere a totalidade da turma, pois sempre héa aqueles que participam e
se interessam mais. A maior dificuldade, na sua opinido, estd nos alunos dizerem
que compreenderam o que ouviram em sala de aula, mas aplicarem na pratica o
que aprenderam. Essa dificuldade, percebe ndo s6 na disciplinas de projeto, mas
em todas que leciona. Percebe grande dificuldade em desenvolver uma visao critica
dos alunos.

Com relacdo a motivacdo, a professora vé os alunos como desmotivados.
Como um esvaziamento, percebe-os muitas vezes fazendo projeto como uma coisa
natural, mas ndo ¢ isso, ¢ um aprendizado onde ¢ preciso ter vivéncia, experiéncia,
leitura, e eles ndo tém essa postura tao ativa.

A professora pede aos alunos para manterem um caderno de memoria do

projeto como metodologia de trabalho. Ela recolhe o caderno e tal apatia se mostra
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ali, a medida que os alunos ndo sabem interagir com aquele espago, ndo registram
corretamente o desenvolvimento do projeto. Poucos fazem reflexdes acerca do que
¢ relatado, esbogam comparacgdes, tecem correlagdes com o que aprenderam e seus
projetos.

Relata que, quando indica a consulta a algum outro projeto, poucos alunos
consultam a bibliografia, ressaltando que na bibliografia ¢ que se pode descobrir
novos caminhos para os projetos.

Na sua opinido, ndo funciona criar eventos motivadores em aulas, pois os
alunos vao gostar e participar naquela aula, mas ndo vao se apropriar daquilo. O
conhecimento ndo se produz fazendo ouvir, mas quando h4d uma digestao desse
conteudo, e o professor faz com que ele a seguir seja aplicado na pratica, ou que o
aluno o fale com suas palavras, o que ja nem ¢ tao facil.

Perguntei se ao longo do projeto a professora repara em alguma fase em que
a turma fique mais empolgada.

Os alunos ficam mais empolgados para saberem qual ¢ o tema. Entdo, se o
tema ¢ mais préximo do universo deles, 6timo, porém se ndo € assim tao proximo,
¢ grande o esforgo para desdobré-lo e aproxima-lo dos alunos. No entanto, percebe
que sempre que o aluno procura aproximar o tema de si, fazendo a referida diges-
tao, percebe uma motivagdo bem mais forte. Em funcao disso, ela aceita quando os
alunos trazem como proposta cuidar de algum desdobramento do tema, e percebe
com isso empolgacdo e desejo de realizar dos alunos.

Como exemplo, citou o tema de alguns semestres atrds, que era criar obje-
tos de higiene pessoal e de higiene doméstica. Esperava-se o desenvolvimento de
escovas e utensilios de pequeno porte, manipulaveis, porém houve um grupo que
propds projetar um vaso sanitario. Projetar um vaso sanitario ¢ algo mais complexo
do que eles estdo preparados no terceiro periodo, porém a pesquisa, motivagao e
interesse que o grupo demonstrou fizeram com que a proposta fosse aceita. No final,
foi a nota mais alta da turma, apesar do modelo do projeto ndo estar perfeito, por-
que buscaram informacgdes e trabalharam intensamente no projeto, foram os mais
motivados da turma.

A professora ndo acredita em motivagdo se em sala houver um monologo.
Em sala deve haver didlogo, um jogo de troca, no mondlogo tudo vai parar num
buraco negro. Nao sabe de onde vem a motivagdo, ha projetos em que ela surge
quando os alunos superam alguma dificuldade. Reparou, nesses anos em que le-
ciona, que quando o aluno comega a buscar algo de seu interesse dentro do desa-
fio que a ele foi proposto, e em seguida consegue estabelecer um didlogo com o
professor, o resultado ¢ um projeto bem sucedido. Mesmo que esses precisem ser
ajustados, sdo 6timos em termos de desenvolvimento, de processo, participacao

e envolvimento.
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As turmas sdo muito heterogéneas no terceiro periodo. E possivel perceber
nitidamente que alguns estao matriculados por que sdo obrigados pelos pais, alguns
ndo estdo a fim de fazer o curso, outros ndo sabem o que querem fazer. As pessoas
ndo participam, as vezes se escondem porque ndo querem aparecer com aquilo que
ndo lhes basta.

A professora falou de criticas que fez recentemente em apresentacdo dos pro-
jetos, que apos as criticas, estabeleceu-se um clima de funeral. Os alunos, a seu ver,
ndo lidam bem com criticas. Percebe neles uma certa sensagdo de que se julgam co-
nhecedores de tudo, tém acesso a tudo e sdo super-informados. Ao final dessa aula,
propos aos alunos encerrarem com dez minutos de respiragao de Yoga.

A yoga nada tem a ver com a aula, mas a professora achou muito bom ter
terminado assim. Ela achou que ali faltava respira¢do, dar um tempo a si, se distan-
ciar dos projetos para observar o que podia ser melhorado. Isso trouxe um aspecto
humano, descontraiu a turma.

Para ela, o curso de Design da PUC ¢ muito paternalista com os alunos. Em
outras carreiras nao ¢ assim, em outras instituicdes € em outros paises nao ¢ assim
tampouco. Em todos os locais em que estudou, os desafios eram propostos e pronto,
mesmo que lidassem com temas chatos, o aluno precisava dar um jeito e resolver,
era preciso que cada um buscasse se motivar, e as pessoas se renovavam diante das
dificuldades. A seu ver, quando o aluno de Design escolhe cursar Design e se des-
motiva ao longo do curso, significa que o aluno desconhecia o curso quando o es-
colheu. Eles precisavam ser menos assistidos e precisavam se virar mais sozinhos,
como serd quando eles se formarem. Os que hoje se destacam sdo esses motivados,

e essa motivacao estd neles, em relagdo ao que fazem.

6.1.4 Entrevista com o professor E1

A professora E1 leciona disciplinas de projeto e disciplinas praticas. Na entre-
vista para essa dissertagdo preferiu falar sobre uma disciplina pratica, Fundamentos
de Grafica, porém acabou por citar também uma outra disciplina que € teorica e
pratica.

Perguntei se utiliza alguma estratégia no planejamento de suas aulas para ge-
rar mais interesse e motivacao dos alunos nas aulas com conteudo tedrico inseridas
em uma disciplina pratica.

A professora utiliza uma estratégia que considera a mais tradicional, a leitura. Os
alunos devem ler um texto considerado importante como embasamento para a discipli-
na. A seguir, afirma que isso gera um problema pois os alunos ndo esperam precisar ler
textos em uma matéria pratica. Diz perceber uma ma vontade assim que anuncia que a

leitura sera necessaria, percebe as “‘caras murchando”, em suas palavras.
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Em funcao disso, tem utilizado a TBL!, mas considera o resultado da me-
todologia questionavel e se pergunta se ndo deveria substituir essa estratégia por
alguma outra. Em outra disciplina que leciona, Oficina Gréfica, tem feito um pouco
diferente, com sucesso.

Nagquela disciplina, a professora propde um tema e fornece um ou mais textos de
leitura sobre aquele tema. Os alunos precisam escrever alguma coisa no blog da disci-
plina sobre o tema, a partir das leituras. Em seguida, o material escrito no blog ¢ trazido
para debate em sala de aula. Na disciplina, a professora diz que consegue fazer da for-
ma relatada porque utiliza-se de temas polémicos, que a disciplina permite. Sdo temas
como design autoral, o que define o trabalho de design como sendo autoral, a diferenca
entre a referéncia e o plagio, isso permite um espaco de discussao interessante, polémi-
co. Essa estratégia a professora tem considerado mais efetiva e interessante que a TBL.

Em Fundamentos de Grafica considera mais dificil utilizar temas polémicos,
pois os conceitos que embasam a disciplina tém carater mais técnico, como a ques-
tao do funcionamento da imagem nos diferentes meios de impressao, de como uma
imagem vai adquirindo diferentes significados a medida que vai andando em di-
ferentes suportes, meios e materiais. Tem utilizado a TBL porque, ainda que nao
dando margem a polémicas, traz a tona a tematica da disciplina. Para gerar mais
interesse na leitura, a professora tem proposto primeiro um trabalho pratico asso-
ciado ao tema do texto, como introdugdo a ele, e em seguida a TBL. Tal pratica tem
melhorado seus resultados.

A professora relata que também faz uso de projecao de algumas imagens rela-
cionadas aos conceitos do texto e, a medida que vai conversando com a turma sobre
o exercicio inicial, vai projetando a sequéncia de imagens, antes da TBL.

A professora disse que ainda assim sente-se insatisfeita com a TBL, que a
percebe como algo no mesmo terreno das provas.

O que melhor funciona para transmitir conceitos tedricos em suas aulas € pri-
meiro propor um exercicio pratico que faga a ligagdo com a discussdo tedrica que
vem a seguir, inclusive com apoio de texto.

Pedi a professora um exemplo de exercicio que ¢ proposto a turma.

Ela disse que as aulas de Fundamentos de Grafica sdo uma exploracdo de
possibilidades. Os alunos exploram diferentes caminhos para chegarem a solugdes
gréficas diversas. A disciplina tem um ar técnico, de fazer, e uma cara conceitual,

que ¢€ a transposi¢do dessas exploragdes para o mundo.

1 TBL ¢ uma Metodologia Ativa (team based learning) em que, a partir da leitura de um
texto, um questiondrio composto por questdes objetivas ¢ distribuido aos alunos, reunidos em pe-
quenos grupos. Cada estudante escolhe individualmente suas opgdes e depois discute em grupo até
chegarem a um consenso quanto ao que sdo as opgdes certas. Sao avaliadas as respostas individuais

e as respostas de cada grupo.
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A disciplina ¢ estruturada pelas técnicas. Os alunos fazem xilogravura,
sténcil, e outras técnicas artesanais de impressdo. Os trabalhos propostos tém
algum objetivo associado a determinada técnica, e os alunos trabalham naquela
direcao.

A professora relatou que a técnica por que mais se interessam € o sténcil. Em
sua opinido, porque essa técnica tem um significado que se aproxima da faixa eta-
ria, com a questdo da interferéncia urbana, tem uma visao estética e filoséfica que
se aproxima dos jovens. E a técnica que todos querem experimentar, aquela para
qual dizem:

- Essa eu quero fazer!

Um exercicio muito popular entre os alunos da disciplina é baseado no traba-
lho do Denne?, de autorretrato a sténcil. Com esse trabalho, explora-se a técnica e
a mediagdo conceitual. A professora cita uma lona que estd exposta no nono andar
da ESPM com os autorretratos da turma do semestre anterior, que considera terem
ficado tdo bons que mereceram ser expostos. O painel foi uma obra coletiva, criada
a partir dos sténceis de cada um.

Os alunos adoraram fazer aquele painel. Um trabalho conjunto ¢ ao mesmo
tempo dificil e interessante, um trabalho em que todos possam conversar e planejar,
para realizar alguma coisa maior. A seu ver, ¢ dificil leva-los a isso, quebrar a resis-
téncia ao trabalho coletivo, mas quando se consegue, os alunos ficam encantados.

Na turma de Oficina Gréfica ha um trabalho sobre posters. Os alunos devem
fazer um poster cinematografico, mas isso ¢ uma desculpa para discutir o processo
de criar o layout, a forma mesmo, aquele espago entre o conceito e o resultado final.

Para esse exercicio, os alunos tém como embasamento tedrico um livro da
Ellen Lupton, Graphic Design Thinking. A professora propds aos alunos testarem
os métodos de criagdo que sdo propostos no livro e disse que tal proposta ndo esta
funcionando muito bem porque os alunos precisam preparar previamente determi-
nados materiais para utilizacdo em sala de aula, e estdo tendo problemas com isso.

Relata, porém, que no dia anterior fez nessa turma uma experiéncia que com-
parou a uma varia¢do pratica da TBL. Pediu para os alunos trazerem elementos
como tipografias e imagens, com os quais deveriam produzir o maximo de opgdes
no minimo de tempo. Em seguida, precisaram debater suas versdes de layouts com
outros colegas. Apresentaram as opcdes aos colegas, divididos em grupos de 4 alu-
nos, e cada mesa virou um grupo de trabalho de discussao dos layouts.

Tal procedimento funcionou, mesmo considerando que algumas amostragens

de trabalhos ndo eram boas. A professora ficou circulando entre as mesas, acom-

2 Eduardo Denne, designer carioca e grafiteiro, tem uma linha de trabalhos baseados em
personalidades brasileiras como Grande Otelo, Cartola e Carmem Miranda, cartazes no estilo “lam-

be-lambe”, impressos a sténcil em preto mais uma segunda cor.
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panhando o desenvolvimento das discussdes e os alunos terminaram a aula tendo
resolvido com apoio dos colegas quais eram as melhores opgdes de layout.

Um ponto positivo nessa pratica foi a percepcao da professora de que, ao
permitir que os alunos discutissem os layouts, tal discussdo foi feita sem a carga
de autoridade que ¢ associada a avaliagdo do professor, perante a qual alguns
alunos nem pestanejam em executar exatamente o que houver sido sugerido se-
gundo a vontade exclusiva do professor, sem contra-argumentacdo. Design nao
¢ imposicdo, € negociagdo, e com a discussdo em grupo os alunos permitiram-se
negociar.

A professora adotou pratica similar também na disciplina de Fundamentos de
Gréfica. Na data de entrega, um aluno ¢ sorteado e deve escolher algum outro traba-
lho, que ndo o seu, para comentar, descrevendo o porqué da escolha, e o que tem ali
que o tocou, que aspecto achou interessante. Em seguida, o autor do trabalho fala um
pouco sobre o que fez e escolhe um outro projeto para comentar. Assim a dinamica
prossegue até que todos tenham sido chamados. Isso desenvolve a capacidade de falar
em publico, de analisar e fazer julgamento, tudo isso leva aos embasamentos teoricos.

Ouvindo novamente a gravacao dessa entrevista, pensei que essa abordagem
¢ talvez ideal para o primeiro exercicio da disciplina Fundamentos de Gréfica, pois
pode proporcionar a professora uma turma desejosa dos conceitos tedricos que es-
tao no texto, e a discussdo desse primeiro momento de criagdo poderia ser comple-

mentada pela discussdo em grupo do TBL, como fechamento.

6.1.5 Entrevista com o professor E2

O professor E2 ¢ professor de disciplinas de computacio grafica, que tém
caracteristicas técnicas (funcionamento de software) e tedricas (programacgao, con-
ceitos de ergonomia, tipografia, leiturabilidade, design de interfaces).

O aprendizado técnico, associado a questdes tedricas dos meios digitais, ¢
abordado de forma pratica pelo professor, trabalhado estrategicamente sob a forma
de mini-projetos.

Sao propostos aos alunos pequenos projetos que podem durar uma unica aula,
desenvolvidos da estaca zero até uma pega final, abrangendo algum conjunto de fer-
ramentas e conceitos ensinado naquela aula. A cada novo conjunto de ferramentas e
conceitos € proposto um projeto especifico que resulta em um produto final.

A seu ver, um grande gerador de interesse nos alunos ¢ o fato de que os mes-
mos saem das aulas com produtos finais, ndo com uma abstra¢do que poderia ser
aplicada posteriormente, ou esquecida.

O planejamento da disciplina passa por uma segmentacao, onde a fundamen-
tacdo tedrica ¢ embutida nos pequenos projetos, que se tornam mais do que a mera

execuc¢ao de tarefas técnicas.
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Quando os alunos fazem a inclusdo de uma imagem em um cartaz, por exem-
plo, aprendem questdes relativas a inclusdo de imagens, posicionamento, técnica e
estética, questdes conceituais relativas a diagramacao, tal como escolher uma boa
imagem pensando ja na diagramacao.

Discute-se planejamento e faz-se o projeto na pratica, exemplificando a teo-
ria. Com esse procedimento, os alunos entendem com clareza.

O professor procura cruzar teorias relacionadas a estética com teorias relacio-
nadas a técnica do Design.

Perguntei se ha trabalhos relacionados a leitura de textos, alguma bibliografia
ndo técnica associada as disciplinas que leciona. O professor disse que fornece aos
alunos um passo-a-passo das aulas, técnico, pois o uso dos softwares € rico em deta-
lhes que, se ndo executados, podem levar a falhas, mas que ndo utiliza textos teoricos.

Grande parte das disciplinas que leciona sdo para os dois periodos iniciais
do curso e a teoria ¢ ensinada em sala, ao longo do desenvolvimento dos pequenos
projetos. O professor diz que os alunos tém pouca informacao ainda sobre questdes
teoricas do Design e que usa suas aulas para introduzi-las. Aborda principalmente
problemas relacionados a legibilidade, leiturabilidade e relagdes técnicas da com-
putacgdo grafica para a finaliza¢do de bons produtos.

Relata que alguns alunos ficam muito empolgados quando se véem capazes
de realizar tarefas e de obter resultados que consideram “mitos” da cultura digital,
como por exemplo recortar cabelos ou retocar imagens.

Tais “mitos” sdo assim chamados devido aos inumeros tutoriais a que os alu-
nos assistem pela internet desde muito antes de estudarem Design. Apesar dos tuto-
riais, sdo itens muito dificeis de se aprender como autodidata, logo causam grande
alvorogo quando ensinados. Aprender em sala se torna facil e isso conquista a aten-
¢do dos alunos.

O aprendizado do tratamento de imagens em nivel mais profundo, com cor-
recdo de rugas, de espinhas e de pequenos defeitos faciais, por exemplo, ¢ muito
bem vindo pelos alunos. E um topico que frequentemente aplicam de imediato na
correcao de suas proprias imagens, que correm a postar em redes sociais.

O recorte de cabelos ¢ um cléssico. Considerado dificilimo de se fazer, ¢ hoje
relativamente facil. Os alunos aprendem primeiro do modo mais complexo, que
o professor contextualiza de modo aprofundado, e em seguida aprendem o modo
facil, com o que ficam encantados e correm a utilizar.

Com isso, o professor diz que os alunos parecem se sentir empoderados a
partir do conhecimento, parecem sentir que aprenderam a usar o Photoshop a partir
desses exercicios.

O professor usa o aprendizado baseado em projeto desde que comegou a le-

cionar, hd mais de vinte anos, sem na ocasido ter conhecimento de Metodologias
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Ativas. Relata que o faz de modo espontaneo, e que nao precisou alterar seu plane-
jamento de disciplinas em fun¢do da adocao das Metodologias Ativas pela ESPM
porque ja o fazia.

Para ele sempre foi claro que ¢ mais importante experimentar as ferramentas
que simplesmente mostrar o seu uso, ¢ relevante mostrar o porque do uso da fer-
ramenta em diferentes situacdes, que o aluno compreenda a ferramenta através da
pratica.

Fala da importancia da computagdo grafica dizendo que um designer que nos
dias de hoje ndo saiba trabalhar em computadores se torna um artesdo, nao conse-
gue criar matrizes para producdo industrial. O designer depende do computador
para a realizagdo de seus projetos e os alunos tém plena consciéncia disso, tal cer-

teza faz com que os alunos valorizem suas aulas.

6.1.6 Entrevista com o professor E3

A professora leciona disciplinas tedricas e de projeto, e ja foi professora da
PUC-Rio. Na entrevista, respondeu considerando a disciplina de projeto 5, onde os
alunos desenvolvem projetos editoriais.

Perguntei se usa alguma estratégia sua, ou alguma das Metodologias Ativas
quando ensina contetdos teodricos na disciplina de projeto, que os alunos esperam
ser uma matéria essencialmente pratica.

A professora disse que nao vé sentido em usar Metodologias Ativas em maté-
ria de projeto, onde j& usa metodologia de projeto. Nao lembrava o nome, mas disse
que uma das Metodologias Ativas ja era a metodologia de projeto’.

Seus alunos sdo pouco receptivos a informagdes tedricas na matéria de pro-
jeto, eles acham que nao precisam disso, que vao sentar e projetar. Como estratégia
pessoal, a professora vai abordando as questdes tedricas ao longo do projeto, al-
ternando as vezes uma aula em laboratorio, onde os alunos podem desenvolver os
projetos, e outra em sala de aula, onde abordam a teoria.

Quando as aulas teodricas acontecem em frente aos computadores os alunos
ndo prestam atencdo ao que ela tem a dizer, pois se distraem na internet em redes
sociais.

Design editorial ¢ um projeto de que os alunos gostam muito, pois envolve
diferentes aspectos do Design Grafico, como tipografia, diagramacdo. Os alunos
trazem embasamento de tipografia e de software, e a teoria ¢ extensamente exem-
plificada com base nesses conhecimentos prévios, e se conectando a outras disci-
plinas que o estudante ja cursou, como histéria do Design. Isso cria relagdes entre

a teoria e o projeto.

3 A metodologia a que a professora se refere ¢ o Aprendizado baseado em projetos
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Assim, por um lado percebe que os alunos tém dificuldade em receber esses
contetdos tedricos na disciplina de projeto, mas por outro lado, como se trata de
disciplina de que gostam bastante, vencem essa barreira e acabam aceitando e pres-
tando ateng¢do a base tedrica.

Perguntei se a professora identifica em suas turmas defasagens de contetidos ted-
ricos que os alunos deveriam trazer como base dos periodos que ja cursaram, € se 1SS0
poderia vir dessa resisténcia em outras disciplinas e, caso contrario, se percebe que 0s
alunos conseguem fazer conexdes entre os diferentes conteudos que aprenderam.

A professora diz perceber que os alunos conseguem conectar os contetidos e
que nao percebe defasagem significativa dentro do que ¢ esperado que os estudantes
de quinto periodo saibam.

Diz, porém, que ¢ muito rigorosa no desenvolvimento dos projetos e que talvez
os outros professores de disciplinas relacionadas ao Design Grafico ndo tenham sido,
pois volta e meia algum aluno pergunta se seus comentarios sao regras de diagramacao.
A professora diz que ¢ uma regra dela, que ndo esta escrito em nenhum lugar, mas que
o aluno pode avaliar com bom senso, percebendo que algo esta feio ou mal resolvido.

Quando algum aluno discorda de sugestdes dadas pela professora, a mesma
diz ao aluno para propor uma solucdo sua, e para também fazer conforme a sugestao
dada, para comparagdo e avaliagdo. Esse processo serve para apurar o olhar, que ¢
algo dificil mesmo, mas que em geral eles conseguem.

Ainda no primeiro bimestre os alunos iniciam um projeto de livro e a pro-
fessora pede a eles para fazerem um trabalho de anélise de projetos editoriais, que
costuma ter resultados fracos. Tal trabalho ¢ a andlise de algum livro de tematica
semelhante ao que irdo desenvolver em seguida. As analises costumam ser super-
ficiais, talvez por ndo estarem ainda familiarizados com os temas dos livros, por
ndo saberem ainda o que ¢ paradigma para a criagao de seus livros, pois o projeto
mesmo vai se desenvolvendo aos poucos.

No semestre em curso, a professora experimentou dar mais critérios de ana-
lise para a turma, critérios técnicos como formato, critérios editoriais como os que
norteiam a divisdo dos capitulos e critérios visuais como as ilustragcdes. Mostrou
aos alunos projetos editoriais de conclusdo de curso onde havia anélises bem cons-
truidas e compartilhou com os alunos fichas de analise que foram elaboradas por
uma bolsista. Como resultado, obteve analises excelentes dessa vez.

Aos olhos da professora, que também orienta projetos de conclusdo, a capaci-
dade de analise dos alunos € muito fraca, e o curso peca nesse aspecto. Sente que os
alunos ndo conseguem identificar que dados sdo ou nao relevantes para seus proje-
tos e que as vezes ndo conseguem relacionar conteudos de marketing e finangas aos
projetos. Desse modo, experimentando no projeto 5 ferramentas de analise, cré que

passa a contribuir para o desenvolvimento dessa capacidade.
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Os alunos ficam muito felizes com o resultado, com os livros impressos, de

capa dura, ficam muito orgulhosos dos resultados finais.

Quadro-sintese das entrevistas

Professor

Disciplina

Estratégias no

planejamento?

Motivagido

dos alunos

Obs.

P1

Pratica

Nao

Alta

Tarefas desafiadoras
Poder de referéncia

do professor

Avaliagdes participativas

P2

Teorica

Alta

Tarefas desafiadoras
Contetido/tema de alto
interesse. Ponte entre

teoria e dia-a-dia dos alunos

P3

Projetual

Nao

Moderada

Desinteresse por aspectos
teoricos. Interesse apenas
quando o tema lhes agrada

El

Pratica

Sim.
TBL adaptado

Alta

Maior motivagao quando
usa técnicas que os alunos
identificam no dia-a-dia

E2

Teorica
e pratica

Sim

Meédia

Exercicios praticos ligados
a problemas do dia-a-dia.
Exercicios similares ao
aprendizado baseado

em problema.

E3

Projetual

Sim

Alta

Resisténcia a leitura e

a teoria. Exercicios para
desenvolver olhar critico
Conteudo/tema de alto
interesse
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6.2
Analise das praticas pedagogicas relatadas

As entrevistas foram analisadas comparativamente em relagdo as estratégias
adotadas pelos professores no planejamento das disciplinas, em tarefas especificas
cuja adesdo dos alunos se destaca em suas disciplinas e quanto a motivacao dos
estudantes. Usei como base para analise as seis categorias do aprendizado signifi-
cativo propostas por Fink (2007), mencionadas no capitulo 3.

Os trés professores da PUC ndo relatam estratégias para planejamento das
disciplinas, porém utilizam intuitivamente estratégias em aulas ou trabalhos ao lon-
go da disciplina. Os trés sdo muito bem avaliados pelos alunos, que os tém como
Otimos professores.

O professor P1 conta com uma grande motivacao dos alunos baseada em seu
poder de referéncia, pois sua carreira artistica da testemunho de competéncia nas
diciplinas em que leciona, todas relacionadas ao desenho, gerando um aprendi-
zado aspiracional quase de culto. Consegue obter dos estudantes grande adesdo a
todas as suas propostas ¢ desenvolve aulas de avaliagdo participativa, atuando em
quatro das seis categorias de aprendizagem significativa de Fink (2007): aplicabi-
lidade (desenvolvem o pensamento criativo atrelado a questdes visuais), autorrea-
lizagdo (conseguem resolver os desafios propostos com superagdo de seus limites),
aprender a aprender (os problemas sdo abertos, dando margem sempre a pesquisas
pessoais e cada trabalho leva ao desenvolvimento técnico e critico) e também em
importar-se, a medida que cria novos pontos de interesse € modos de ver o mundo
pelo desenvolvimento da visao critica.

O professor P2 percebe grande interesse dos alunos em sua disciplina por
tratar de conceitos-chave relacionados diratamente a escolha do curso de Design, ja
que leciona Historia do Design, que ¢ tema de grande interesse dos alunos. Utiliza
procedimentos em sala que trazem aos alunos outras trés categorias das propos-
tas por Fink (2007): aplicabilidade, pois os alunos relacionam o que aprendem ao
seu dia-a-dia, autorrealizag@o, pois os trabalhos geram resultados que superam as
expectativas dos proprios estudantes e aprender a aprender, pois sdo levados a de-
senvolver pesquisas e a apresentar artigos sobre temas que desenvolvem por conta
propria, construindo pontes entre a teoria € 0 mundo real, construindo relagdes pe-
las quais tém interesse de falar.

A professora P3 sente desinteresse em seus alunos de projeto, sobretudo
quando aborda assuntos tedricos, pois sente que ha resisténcia dos alunos em terem
teoria nas aulas que esperam ser praticas. Percebeu um aumento na motivagao dos
alunos quando as turmas foram divididas por natureza de projetos, o que gerou

briefings mais especificos, relacionados as areas das habilitagdes. Nesse ponto, a
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diciplina atua na categoria de aprendizagem que Fink (2007) relaciona a integragao,
pois tal medida valoriza a utilizagdo de conhecimentos e praticas adquiridos em
outras disciplinas estudadas pelos alunos.

Segundo a professora, o inico momento de grande interesse ¢ aquele que an-
tecede a divulgacao do tema de projeto, e tal interesse s6 perdura se o tema estiver
relacionado aos interesses dos alunos, ou se puder ser direcionado de algum modo
a algum aspecto que os interesse, trazendo aqui a vontade de aprender a aprender,
que ¢ essencial ao desenvolvimento de projetos, que depende do envolvimento e
mobilizagdo dos alunos.

Os trés professores da ESPM relataram o uso de estratégias no planejamento
de suas disciplinas, porém somente a professora E1 utiliza Metodologias Ativas em
suas aulas (e o faz de forma adaptada a sua disciplina, sem utilizar a metodologia
como um conjunto rigido de procedimentos).

O professor E2 associa sua estratégia a outra Metodologia Ativa, “aprendi-
zado baseado em problema”, e a professora E3 associa a disciplina de projeto a
Metodologia Ativa “aprendizado baseado em projeto”, mas ambos dizem que ndo
utilizam a Metodologia Ativa, como proposta pela ESPM, mas o que j& faziam em
suas disciplinas antes de tais metodologias serem propostas. A professora E3 afirma
que ndo vé sentido em utilizar ou adaptar Metodologias Ativas a matérias de proje-
to, que disciplinas de projeto ja sdo ativas e usam metodologia de projeto.

Os trés professores sdo bem avaliados pelos alunos da ESPM e sdo professo-
res em mais de uma disciplina do curso de Design para cada turma.

A professora E1 utiliza o TBL, que ¢ um método de trabalhar textos, mas re-
lata que s6 conseguiu fazer o procedimento funcionar bem quando passou a utilizar
temas que tragam alguma polémica, que os alunos precisam pesquisar, postar no
blog da disciplina e depois trazer para discussao em sala. Isso reduz o desanimo que
percebe quando anuncia que havera contetidos tedricos na disciplina pratica.

Desse modo, atua em quatro das categorias de aprendizado significativo de
Fink (2007): conceitos-chave, pois relaciona os temas discutidos as questdes da
disciplina; aplicacgdo, pois os alunos utilizam esses conceitos-chave em sua argu-
mentagnao, relacionando as suas visdes pessoais; importar-se, pois os alunos t€m
oportunidade de rever valores e pontos de vista e aprender a aprender, pois recortam
€ pesquisam os temas a serem discutidos.

Além dessa pratica, porém, relata que ha grande motivagdo nas experimenta-
¢oes graficas que ocorrem nas disciplinas, sobretudo quando utiliza técnicas que se
aproximam do que os alunos estdo habituados a ver pelas ruas mas que nunca haviam
experimentado, o que traz uma dimensao de autorrealizacdo grande a disciplina.

O professor E2 mistura os conhecimentos teoricos a proposicao de exercicios,

mini-projetos que trazem problemas que precisam ser resolvidos utilizando os con-
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ceitos e ferramentas que o aluno acaba de aprender. Os problemas sdo relacionados
a tarefas que parecem complexas e que os alunos acreditavam dificilimas, desmis-
tificando o uso dos softwares.

Tais praticas relacionam-se a trés das categorias de aprendizagem significati-
va de Fink: conceitos chave, aplicabilidade dos conceitos-chave e do que foi apren-
dido e autorrealizagdo (o professor disse que os alunos se sentem empoderados a
partir do conhecimento e do que conseguiram fazer).

A professora E3 disse que seus alunos sdo pouco receptivos a contetidos teo-
ricos em projeto, que esperam ser totalmente pratica, e que tém grande resisténcia a
ler, exatamente o mesmo relatado pela professora de projeto P3, da PUC.

Relata, porém, que os alunos sdo muito motivados, pois sua disciplina ¢ de
projeto editorial, que a maioria dos alunos quer cursar. Tal motivagdo os faz aceitar
a teoria. Ao longo do desenvolvimento do projeto a professora ¢ muito exigente
e detalhista, e faz com que os alunos cheguem a resultados muito bem acabados,
com modelos de livros impressos, e isso traz grande satisfagdo aos estudantes, que
postam fotos de seus trabalhos em redes sociais.

Estao presentes na disciplina quatro das seis categorias de aprendizagem sig-
nificativa de Fink (2007): conceitos chave, aplicacdo, integracdo (com os saberes
de disciplinas como tipografia, producao grafica, computa¢do) e autorrealizagao.

Uma quinta categoria, aprender a aprender, vem sendo desenvolvida com o apri-
moramento de um trabalho de andlise critica que os alunos precisam fazer de algum livro.

Traduzindo graficamente minha percep¢do das seis entrevistas, pensando em
como aos olhos dos entrevistados, podem atuar nos estudantes e ndo em seus objetivos
educacionais, classificaria assim as disciplinas quanto as categorias do aprendizado sig-
nificativo de Fink(2007):

Desenho Historia do Design Projeto 3
professor P1 professor P2 professora P3

Aprender a aprender  [Jjij Conceitos-chave
I \mportar-se I Aplicabilidade
I Autorrealizagéo I Integragéo
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Fundamentos de Grafica Computacao grafica Projeto 5
professora E1 professor E2 professora E3

Aprender a aprender [l Conceitos-chave
I \mportar-se I Aplicabilidade
I Autorrealizagéo I Integragéo

Segundo os graficos acima, criados de acordo com a percepcao dos professo-
res, € curioso notar que ha mais aprendizado significativo entre os professores que
ndo utilizam as Metodologias Ativas como praticas pedagogicas estruturadas, mas
que utilizam recursos pedagogicos a elas assemelhados de forma intuitiva, basea-
dos em sua pratica profissional.

Nao ¢ possivel saber se isso se da por terem sido entrevistados, nas duas ins-
titui¢des, professores bem avaliados pelos alunos, pois pode ser que entre professo-
res de avaliacdo mediana tal propor¢ao ndo se mantivesse.

E relevante também notar que as disciplinas de carater pratico sdo as que tém
maior aprendizado significativo, segundo as categorias de Fink (2007), enquanto as
disciplinas projetuais até atingem todas as categorias, mas em menores proporgoes.
Entre as disciplinas tedricas, aquela que ¢ de aprendizado de software se revelou
a menos significativa, enquanto a de Historia do Design adquiriu uma alta perfor-
mance em aprender a aprender e em autorrealizagdo, dadas as dindmicas que o
professor adota para deixar sua disciplina mais interessante aos alunos e no proprio
tema da disciplina, que se relaciona a cultura.

As disciplinas praticas foram as de maiores cargas de autorrealizagdo, tal
ponto a meu ver relacionado com a aquisi¢do de alguma nova habilidade ensina-
da na disciplina, e maior dimensdo de importar-se, talvez por envolverem a carga
conceitual do Design associada a uma nova habilidade adquirida, que abre novos
caminhos criativos aos alunos.

As disciplinas projetuais sdo as que trazem maior integragao, isto pela nature-
za dos projetos de Design Grafico mesmo, pois no desenvolvimento dos projetos os
alunos precisam lidar com tipografia, com propor¢des, com detalhamentos de pro-

ducdo, com cores e outros conhecimentos que adquiriu ao longo do curso, enquan-
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to Historia do Design e Computacdo Grafica talvez sejam vistas como disciplinas
isoladas, nao relacionadas usualmente a outras disciplinas do curriculo.

As disciplinas com maior aplicabilidade foram as da escola que adota as Me-
todologias Ativas, talvez porque faz parte de tais metodologias trabalhar com situa-
¢oes reais, do dia-a-dia dos estudantes, fato associado a cultura daquela escola, onde
todos os cursos sdo permeados por disciplinas estratégicas ligadas ao marketing.

Conclui-se que € possivel criar diferentes praticas pedagdgicas dentro de dis-
ciplinas de Design Grafico que valorizem mais de uma das categorias do aprendi-
zado significativo, e que se complementem, atingindo as seis categorias propostas
por Fink (2007). Sua organizacao e ordenagao dentro do plano de aulas de uma dis-
ciplina pode potencializa-la, trazendo dinamismo e indo ao encontro dos interesses

dos alunos.
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7
Diario de classe

Esse capitulo traz o didrio aula a aula da disciplina Projeto III de uma das tur-
mas observadas, a Turma A do terceiro periodo do curso de Design da ESPM-Rio
(DS3A), ao longo do primeiro semestre de 2016, como relato de pesquisa-agao.

A disciplina projeto III trata do projeto de exposicdes. Ela ¢ parte do meu
campo de pesquisa e ¢ uma das disciplinas onde as Metodologias Ativas estdo sen-
do implementadas na ESPM. Enquanto disciplina de projeto, segue naturalmente
metodologia de Design muito proxima a Metodologia Ativa denominada Aprendi-
zado Baseado em Projetos.

O semestre de que este capitulo trata € a terceira vez que a leciono, coinci-
dindo esse periodo com a extensdo da presente pesquisa de mestrado. Cabe dar,
portanto, um beve panorama dos dois semestres anteriores, ¢ de como a disciplina
era antes da pesquisa, para situar o leitor.

Antes de eu assumir a disciplina, ela ja tratava de projeto de exposicdes, po-
rém era matéria isolada das outras que compunham a grade do terceiro periodo. Os
alunos desenvolviam um pequeno projeto inicial de exposicdo itinerante e depois
um projeto maior de exposi¢do. O tema era dado, escolhido pelo professor, e todos
trabalhavam dentro do mesmo tema. O resultado final era o projeto expositivo,
apresentado como maquete fisica da exposi¢do. Os projetos tinham grande peso
em preocupagdes técnicas com escala e materiais, visto que o professor anterior ¢

Designer de produtos e lecionava também Desenho técnico.

71
A disciplina Projeto lll e os dois primeiros semestres de pesquisa

No primeiro semestre em que lecionei projeto 11, j& a considerando campo
de pesquisa, mantive muito da estrutura anterior e fui modificando e replanejando
aulas pontuais a medida que estudava e aprendia as Metodologias Ativas. Fizemos
o projeto inicial de exposi¢do itinerante e escolhi para esta o tema Tipdgrafos.

Como Tipografia faz parte das disciplinas do terceiro periodo, combinei com
a professora desta disciplina utilizarmos o primeiro projeto como um trabalho co-
mum: dessa forma tivemos suporte na criagdo e pesquisa dos projetos, e isso funcio-
nou muito bem. No projeto principal novamente propus a professora de Tipografia

que nos ajudasse com a definicdo das tipografias utilizadas na marca das exposi-
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¢oes, na identificacdo das obras e nos painéis de textos, e também busquei apoio da
Ergonomia para questdes de circulagdo, dimensionamento e legibilidade. Propus a
professora de 3D que os alunos criassem maquetes digitais das exposi¢des, mas iSSo
ndo funcionou muito bem porque quando tiveram os croquis finalmente resolvidos
havia pouco tempo para simularem. Os projetos ficaram muito bons, mas percebi
que poderia integrar melhor as disciplinas todas do periodo para deixa-los ainda mais
completos e bem resolvidos, planejando, sobretudo, o tempo. Os outros professores
se interessaram por essa possibilidade, vistos os resultados bons dos projetos.

Para o segundo semestre da pesquisa, portanto, a primeira inova¢ao implemen-
tada na disciplina foi a integracao dos saberes e tarefas com as demais disciplinas que
a turma cursa no periodo: Ergonomia, Tipografia, Design Editorial, Ambientes em
3D, Flash e Web. Essa integracdo, em relacdo ao semestre anterior, foi ajustada para
melhor adequagdo cruzada dos cronogramas. A criagdo deste modelo pluridisciplinar
(muitas disciplinas interagindo com diferentes pontos de vista sobre um mesmo tema)
foi essencial para o bom resultado obtido com o planejamento do semestre.

O planejamento da disciplina foi feito de forma aberta, considerando trés
momentos para o semestre: introducdo e aprofundamento, no primeiro bimestre, e
desenvolvimento no segundo. Planejou-se especificamente aula a aula o primeiro
momento, e flexivelmente os dois outros, considerando que dependeriam dos resul-
tados do primeiro. Tal pratica também ¢ pertinente as Metodologias Ativas', pois
ndo se pode limitar a aquisi¢do do conhecimento pelos estudantes, assim a etapa de
aprofundamento foi planejada com flexibilidade para que a passagem a fase seguin-

te fosse no tempo especifico de cada grupo de alunos.

Fase de introdugao

No inicio do semestre apresentamos aos estudantes um tema aberto: criar uma
exposi¢do sobre algo relacionado a historia do design/designers. As aulas iniciais
foram concebidas para motivar os alunos e a leva-los a escolher e recortar algum
tema com o qual tivessem afinidade.

Foram propostos exercicios quebra-gelo para deixa-los mais predispostos aos
contetidos, foram analisados casos reais, os estudantes visitaram exposigdes, leram tex-
tos e responderam a quizzes’. As aulas dessa fase inicial continham informagdes teoricas
sobre projetos expositivos e levaram os estudantes a fazerem visitas ao espago exposi-

tivo definido para o projeto, o Centro Cultural do Banco do Brasil, no Rio de Janeiro.

1 Relaciona-se a Metodologia Ativa denominada Ensino sob Medida, organizada pelo pro-
fessor Gregor Novak da universidade de Indiana (EUA) e colaboradores em 1999. Trata da defini¢do
participativa dos contetidos das disciplinas e deve ser utilizada em conjunto com outras metodologias.

2 Os quizzes foram questionarios respondidos ora individualmente, ora em grupo.
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A estratégia adotada para as aulas iniciais baseou-se na variedade. Cada aula
era diferente da anterior, ainda que a ela integrada como continuac¢do. Muitas aulas
foram planejadas estruturalmente com momentos pré-aula, de introducdo, desafios
ou dinamicas participativas e fechamento. O fechamento quase sempre era motiva-
dor da atividade pré-aula da semana seguinte.

Paralelamente, na disciplina de Ergonomia, foi solicitado que observassem
0s espagos expositivos e que estudassem os equipamentos do Centro Cultural do
Banco do Brasil: iluminagdo disponivel, altura das salas, piso, sinalizagdo, fluxo de
pessoas, interferéncias, acessibilidade.

Assim que todos definiram seus temas de projeto, foi solicitado que redigis-
sem um texto sobre a exposi¢do, com os objetivos comunicacionais a serem atingi-
dos e publico-alvo.

Os titulos da exposic¢ao foram estudados na disciplina de Tipografia, apoiando
a criagdo das identidades visuais dos projetos. Ao término da fase inicial, os alunos
fizeram uma apresentacdo participativa, onde todos puderam opinar, avaliar e suge-

rir caminhos de desenvolvimento.

Fase de aprofundamento

Na segunda fase os grupos iniciaram preparando um plano de pesquisa re-
lacionado ao contetido das exposicdes e, posteriormente, a suportes expositivos,
questdes relacionadas a iluminagdo, interatividade e demais aspectos relacionados
a materializacdo de suas ideias.

Cada plano de pesquisa foi acompanhado de forma independente, e os grupos
obtiveram imagens, textos, entrevistas e, sobretudo, a visdo mais aprofundada de
seus temas, que conduziu a etapa de curadoria, conclusdo da fase intermediaria.

A curadoria foi especialmente trabalhada em uma sequéncia de quatro au-
las, iniciando por um exercicio de Instrugdo entre Pares®: em uma galeria hipotéti-
ca, cuja planta era fornecida aos grupos, deveria ser organizada uma exposi¢ao de
projetos de trés designers, agrupados em duas areas de atuagdo e em trés tipos de
trabalhos de Design (esbogos, layouts e protdtipos). Cada grupo deveria definir um

critério para sele¢do dos trabalhos e para sua organizac¢do dentro da galeria.

3 Instrugdo entre Pares, ou Peer Instruction, ¢ uma metodologia ativa originalmente desen-
volvida pelo professor Eric Mazur, do departamento de fisica de Harvard, como alternativa para
gerar maior interesse e participagdo dos alunos em aulas conceituais e densas.

A instrug@o entre pares tem como objetivos melhorar a aprendizagem pela participagao asser-
tiva dos estudantes, estimulando o debate e a argumentacéo e aprimorando o processo colaborativo.
Visa facilitar o entendimento e aplicabilidade dos conceitos das aulas, utilizando a discussdo entre

os alunos como fator motivador.
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Ao longo do exercicio surgiram perguntas relacionadas a como fazer a sele-
¢do, se algum conteudo poderia ser excluido, se poderia haver contetido comple-
mentar, etc. que eram objetivo do exercicio, introduzindo a segunda etapa da aula,
que era teodrica e respondia exatamente aos questionamentos.

A segunda aula de curadoria teve como tarefa de pré-aula que cada grupo vi-
sitasse uma exposicao e fizesse uma leitura visual da curadoria, esbocando a planta,
anotando os critérios de disposi¢do dos elementos expositivos e informacionais e
que também observasse a programacao visual. A aula se constituiu na apresentacao
dessa pesquisa pelos grupos.

A terceira aula se iniciou pela discussdo de uma critica a curadoria da expo-
sicdo de Wassily Kandinsky, publicada no jornal O Globo, e acompanhamento da
curadoria de cada grupo.

A quarta aula teve como tema a apresentacdo da curadoria de cada exposigao,
também participativa, e foi a apresentacdo final do bimestre. Os alunos ativamente
sugeriram melhorias nos projetos uns dos outros, porém sé fizeram isso depois de
algum tempo de hesitagao.

Em cinco dos seis projetos houve mobiliza¢ao e grandes resultados na apre-

sentacao.

Fase de desenvolvimento

A fase de desenvolvimento preencheu totalmente o segundo bimestre, e foi
composta por dois momentos: projeto expositivo e desenvolvimento das disciplinas
integradas.

No projeto expositivo os alunos puderam retomar o projeto de curadoria e
repensa-lo juntamente ao espaco expositivo, suportes para informagao, cenografia,
iluminacao e sensorialidades.

A apresentacdo inicial aconteceu na metade do bimestre, novamente como
apresentacdo participativa, onde os grupos apresentaram a planta da exposicdo e
croquis de todas as salas com todos os elementos expositivos especificados. Levan-
tou-se a questdo de que o projeto expositivo e a curadoria podem ser grandemente
favorecidos pelo conhecimento do material real, final, a ser exposto. Tal material
pode propiciar agrupamentos por afinidades temdticas ou mesmo imagéticas. Tracei
a hipdtese de que os alunos conseguiriam pesquisar o contetudo real das exposigoes,
e ndo somente o tema, no terceiro semestre da pesquisa, e em fun¢do disso planejei
mais aulas e atividades relacionadas a pesquisa para o semestre 2016.1, e solicitei
um plano de pesquisa detalhado aos alunos.

A partir desse ponto, iniciou-se 0 acompanhamento do desenvolvimento nas

demais disciplinas integradas, em paralelo ao aperfeicoamento do projeto expositi-
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vo e a disciplina de projeto passou a ser o ponto comum, em que todos podiam ver
o andamento de tudo, o que garantiu a unidade entre os itens projetados.

Houve uma ultima apresentacdo participativa em que os alunos sugeriram
solugdes graficas relacionadas a unidade visual entre as pecas, € a pertinéncia dos
layouts em relagcdo aos conceitos das exposi¢des, em uma colaboragdo bastante
amadurecida para estudantes de terceiro periodo.

Com relagdo a integracao das disciplinas, surgiu no final um conflito com a
disciplina de tipografia, que era a Unica dentre as integradas que afetava o projeto
expositivo conforme seu desenvolvimento. O problema em questao relacionou-se
a méa compreensao de premissas constantes no briefing de tipografia e a um quase
panico dos alunos ante a possibilidade de nas duas semanas finais terem que mo-
dificar seus projetos expositivos em fun¢do dessa desatencao.

Foram criados pictogramas, padrdes tipograficos, identidade visual, catdlogo,
folder, cenografias, iluminacdo, teaser infografico, maquete em 3d, site e, claro,
apresentacao de projeto.

O conjunto ficou tdo completo e tao criteriosamente pensado, que arrisco di-
zer que alguns poderiam ser produzidos, bastando especificagdes técnicas, estudos
de viabilidade economica e montagem de equipes de producao executiva.

Decidi alterar poucas coisas para o terceiro semestre da pesquisa, 2016.1. Um
brainstorm de temas seria incluido, o brainstorm conceitual apontaria para a criagao
de nomes, haveria um briefing inicial da disciplina com todos os itens que deve-
riam ser entregues a cada professor, respeitando o carater de problemas abertos, em
premissas ndo muito restritivas. O exercicio de curadoria seria reaplicado, porém
utilizando mais tempo para critérios mais ponderados e a pesquisa deveria levantar

imagens e videos como conteudo real das exposigdes.

7.2
Terceiro semestre de pesquisa-agao, turma DS3A, de Projeto lll,
ESPM, 2016.1

Em relacdo aos semestres anteriores da pesquisa-a¢do foram feitos ajustes que con-
tribuiram para que a disciplina funcionasse muito bem, produzindo trabalhos de
grande qualidade e maturidade criados pelos alunos de terceiro periodo.

Assim como no semestre anterior, os grupos de alunos trabalharam em um
projeto Unico, integrado, grande e complexo. Esse semestre uma nova disciplina
passou a ser incluida, a de criagcdo de sites, onde cada grupo poderia desenvolver
o site de sua exposi¢do como ultimo trabalho. No semestre anterior, cabe dizer, os
alunos ja haviam proposto sites para as exposi¢des, mas como /ayouts apenas, sem

acompanhamento especifico.
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Foram utilizados exercicios quebra-gelo e as mesmas dindmicas do semestre
anterior, e a estrutura do planejamento de aulas foi aprimorada em relacdo a ele.
Antecipamos um pouco a data da avaliacdo do primeiro bimestre, reduzindo o tem-
po inicial de pesquisa, que ficava as vezes ocioso, e aumentando o tempo pratico
projetual do segundo bimestre.

Na etapa inicial, de conceituagdo, fizemos uma dinamica de brainstorm e um
mapa mental dos temas, e isso tornou mais rapida a defini¢do dos temas de projetos
pelos alunos.

No planejamento, busquei integrar melhor as diferentes entregas, criando um
calendario de entregas com os demais professores, desse modo criando mais sin-
cronia e ampliando o controle sobre a terceira fase, de desenvolvimento do projeto
expositivo. Os alunos receberam no inicio do semestre uma relagdo do que preci-
sariam criar para cada disciplina integrada, em uma aula que explicava as meto-
dologias a serem utilizadas ao longo do semestre. Alinhei essas expectativas com
os demais professores, pedindo que respeitassem sempre o briefing do projeto, € o
carater de problemas abertos, de modo que ndo adotassem premissas restritivas em
seus briefing integrados.

Isso foi importante porque nos semestres anteriores, como as duas etapas finais
tinham cronograma flexivel (pesquisa e desenvolvimento) em alguns casos o desenvol-
vimento dos trabalhos das disciplinas integradas era prejudicado, em outros casos essas
disciplinas prejudicavam o projeto. Isso ocorria, por exemplo, em relacdo a disciplina
de representacao tridimensional, onde a certo ponto os estudantes deveriam ter esbogos
dos projetos expositivos para a partir deles construirem as simulagdes tridimensionais, €
muitas vezes ndo tinham tais esbocos e acabavam criando diretamente no 3d suas salas,
que acabavam ficando muito simplificadas. Faziam isso para ndo precisarem quebrar
a cabega aprendendo como representar em 3d um esbogo de dificil execugdo. Com o
planejamento fixo das etapas de pesquisa e desenvolvimento todos os alunos tinham os
esbogos de suas exposi¢des quando comecaram a trabalhar no 3d.

Outro reflexo importante relacionado ao planejamento fixo das etapas foi a
otimizagdo das pesquisas. Os alunos precisaram elaborar planos de pesquisa, dizen-
do que informacgdes precisariam pesquisar (textos? videos? objetos?), onde e como
fariam as pesquisas (fontes), quais integrantes dos grupos seriam responsaveis por
quais pesquisas e quando cada item seria pesquisado. As pesquisas assim planeja-
das foram muito mais eficazes que nos semestres anteriores, produziram resultados
mais expressivos, com maior volume de materiais, o que beneficiou bastante a etapa
de curadoria, que ¢ realizada logo em seguida. Os alunos pesquisaram materiais que
poderiam constituir o acervo de exposicdes reais.

Como a etapa de desenvolvimento foi maior, 0s grupos conseguiram criar

exposicdes ainda mais completas, com os croquis e simulagdes em 3D da exposicao
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toda, cria¢do de catalogo, folder, convite, postais de divulgagdo, decoracdo externa
para a fachada do CCBB, teaser em flash (infografico animado) e site da exposigao.

Enquanto projeto, além das énfases dadas a concepgao, ao projeto, aos pro-
cessos e a representacdo, nesse semestre foram incluidas também informacdes rela-
cionadas ao planejamento e especificacdo das exposigoes.

Até o semestre anterior, os alunos tinham aulas somente até a metade do se-
gundo bimestre, dai em diante faziamos acompanhamento do desenvolvimento dos
projetos. Nesse semestre, como a etapa tinha algumas aulas a mais, incluimos uma
segunda apresentagdo intermedidria participativa, e duas aulas sobre especificagao.

Na primeira apresentagdo participativa do segundo bimestre os alunos deve-
riam ja ter a identidade visual, os croquis de toda a exposicao, o planejamento dos
espagos expositivos e a curadoria definidos. A partir desse ponto, estariam aptos a
criar os 3ds, os impressos e os materiais de divulgacdo. A primeira exposi¢ao inter-
mediaria foi posicionada trés semanas a partir do inicio do segundo bimestre, que
no calendario das demais disciplinas coincidiu com a metade da segunda semana.

A segunda apresentagdo participativa foi posicionada duas semanas a partir
da primeira, e nela deveriam ser apresentadas as alteracdes sugeridas na apresenta-
c¢do anterior, eventuais pendéncias e o andamento de todos os trabalhos que estavam
sendo desenvolvidos nas demais disciplinas. O resultado foi excelente, pois além
de mim, nas aulas de acompanhamento, os colegas puderam ter uma visao do todo
dos projetos, e conseguiram fazer sugestdes muito relevantes que vieram a redefinir
caminhos e op¢des de alguns grupos.

As duas aulas de especificacdes vieram na semana seguinte a segunda apre-
sentacdo participativa, e falamos sobre especificagdes técnicas de materiais e equi-
pamentos, iluminagdo, equipes, suportes expositivos € os alunos incluiram essas
especificacdes nos relatdrios de projeto, o que deixou todos os projetos mais com-
pletos, faltando apenas o orcamento de produgdo para tornd-los possiveis de serem
inscritos em editais.

O quadro da proxima pagina ilustra comparativamente as principais di-
ferengas entre as formas de aplicagdo da disciplina antes desta pesquisa € nos
trés primeiros semestres de pesquisa, sendo o terceiro, 2016.1, o semestre da

pesquisa-agdo cujo diario de campo apresento no anexo I desta dissertagdo.
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2015.1

2015.2

2016.1

estrutura da pequeno pequeno proje- | projeto unico, projeto unico, gran-
disciplina projeto to introdutério | grande e inte- de e integrado.
introdutorio de exposicdo | grado.
de exposigao | itinerante e
itinerante e outro projeto
outro projeto | maior.
maior.
disciplinas - tipografia, tipografia, tipografia,
integradas ergonomia ergonomia, ergonomia,
3D 3D, 3D,
flash, flash,
comput. grafica. | comput.grafica,
web
Metodologias | - exercicios exercicios exercicios que-
Ativas quebra-gelo, quebra-gelo, bra-gelo, aprendi-
aprendizado aprendizado zado baseado em
baseado em baseado em projetos, apren-
projetos. projetos, apren- | dizado baseado

dizado baseado
em grupos, peer
instruction, ensi-
no sob medida

em grupos, peer
instruction, ensino
sob medida

definicao tema definido | tema da expo- | tema aberto, a | tema aberto, a par-
do tema pelo profes- | sicdo pequena | partir de uma tir de uma tematica
sor dado: tipo- tematica ampla; | ampla; histéria do
grafos. Tema historia do De- | Design/ designers
da exposicdo | sign/ designers
grande: aberto.
desenvolvi- seguindo desenvol- desenvolvimen- | desenvolvimento li-
mento passo a pas- | vimento foi to linear em near planejado nas
so, linear sofrendo corre- | projeto, plane- | trés fases do proje-
¢bes de curso | jado na primeira | to. Planejamento de
conforme o fase e flexivel entregas casadas
desempenho nas duas fases | das disciplinas
da turma e rea- | seguintes, integradas para
¢ao as proposi- | conforme de- otimizar a sincronia
coes. senvolvimentos | do projeto.
integrados
pesquisa pesquisa so- | pesquisa pesquisa sobre | pesquisa sobre o
bre o tema sobre o tema o tema e conte- | tema e conteudo da
e conteldo da | udo da exposi- | exposicao apoiada
exposicao ¢ao por um plano de
pesquisa detalhado
resultado final | maquete fisi- | croquis, 3ds de | croquis, 3ds croquis, 3ds da ex-
cadaexpo- |alguns espa- da exposicao, posicdo completa,
sicao ¢os expositivos | layout de im- layout de impres-

pressos, mate-
riais de divulga-
¢ao, teaser em
flash.

sos, materiais de
divulgagéo, picto-
gramas, decoragao
de fachada, teaser
em flash, site da
exposicao

énfase /
énfases

projeto, téc-
nica, escala,
materiais.

processo, pro-
jeto, concep-
¢ao

concepgao, pro-
jeto, processo,
representacao

concepgao, projeto,
processo, represen-
tagao, planejamen-
to, especificagao
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7.3
Entrevistas com alunos e analise

Como marco da pesquisa-a¢dao ao longo do terceiro semestre da disciplina
projeto III, realizada em 2016.1, entrevistei cinco alunos de grupos variados, de
diferentes desempenhos (6timos, intermedidrios e fracos). Conversei com alunos
dos grupos Cha de Loucos, com alunos do DesignQ e do Alohomora.

Os alunos entrevistados serdo designados como A, B, C, D, E, de modo a
preservar seu anonimato. As entrevistas foram nao estruturadas, com vistas a iden-
tificar o que os alunos puderam perceber acerca das Metodologias Ativas adotadas,
sobre seu desempenho e sobre os resultados atingidos, e também objetivando iden-
tificar pontos fortes e pontos falhos da disciplina no semestre pesquisado.

Apresento a sintese das entrevistas seguida de andlise pessoal sobre seu con-
teudo, uma analise critica apontando para as mudancgas a serem implementadas no
semestre seguinte.

ALUNA “A”

A aluna “A” era de um grupo 6timo e teve desempenho excelente na disciplina.

Perguntei a aluna se, perante o resultado que conseguiram atingir em seu gru-
po, € a expectativa do inicio do semestre, se imaginava que chegaria a esse ponto,
se poderiam ter ido além ou se haviam ultrapassado o que imaginavam conseguir?

A aluna disse que no inicio do semestre estava desanimada com a ideia de ter
que fazer um projeto integrado, ndo sabia bem o que seria e estava receosa de ter
todas as matérias voltadas para um projeto. Agora achava que foi muito bom isso.

Diz que ndo imaginava que chegariam ao resultado que conseguiram, as pes-
soas do grupo com certeza sdo competentes mas nao imaginava que chegariam a
tanto. Diz que obviamente poderia mudar algumas coisas, melhorar, mas que ela
estava bem feliz com o resultado.

Pedi para a aluna comparar a percep¢ao que tinha desse projeto com os an-
teriores, principalmente quanto a metodologia, o que tinha achado diferente em
relacdo aos outros projetos.

O primeiro ponto citado foi que a metodologia foi apresentada de forma bem
definida desde o comego do semestre. Era possivel saber por onde comegar, € come-
caram por um tema macro, e dele chegaram ao micro, em nenhum projeto tinham
feito tanto brainstorm, foi bom para nao se perderem.

Perguntei se ela tinha reparado que fizeram o recorte do tema logo no inicio,
enquanto outros grupos demoraram mais para definir os temas, problema que tentei
minimizar pela inclusdo dos brainstorms de tema nesse semestre.

A aluna disse que com certeza foi importante terem definido rapidamente o

tema, o que ela atribui a um golpe de sorte pois iriam fazer a exposicao sobre livros
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de fabulas e quando pesquisaram em livrarias viram muitas edi¢des diferentes de
Alice. Foi assim por sorte que esbarraram no tema (o que ndo foi, encontraram
porque estavam pesquisando e se aprofundando). Gragas a isso, desde o inicio defi-
niram o que queriam para a exposi¢ao.

Elas ja tinham um grande repertorio de Alice. Algumas exposi¢des da turma
ndo tiverem tal definicdo rapida, e ainda houve grupo que mudasse de tema ao lon-
go do projeto.

Perguntei que pontos do projeto, em usa opinido, ndo funcionaram como de-
veriam € 0 que aprimoraria para o proximo.

“A” disse que projeto ¢ uma questao de grupo, o grupo precisa funcionar bem.
Atrasaram algumas coisas em funcdo do grupo. Mas gostou bastante do periodo,
ndo sabia que ia ser assim, ficou bem satisfeita.

Perguntei se houve algum problema ou conflito com a integracdo em si, ndo
necessariamente referente as nossas aulas, mas a todas as outras que se integraram
ao projeto.

A aluna disse que o mais dificil do integrado era o fato de que diferentes pro-
fessores tém opinides diferentes e isso pode desorientar os alunos. Em seu grupo,
pensaram no trabalho como algo deles, e encararam as orientagdes como opinides,
que ndo necessariamente seguiriam. Os professores sabem mais e trabalham com
isso hd mais tempo, mas sentiram vez ou outra uma certa competi¢ao.

Sugeriu que o percurso do integrado, e quem deveria opinar sobre cada item
fosse apresentado aos professores no inicio do semestre. E com esse planejamento
casado, os alunos poderiam encaixar melhor o projeto e as integragcdes no tempo
disponivel. Alguns professores passaram trabalhos que ndo eram integrados, e isso
atrapalhava e roubava tempo do desenvolvimento das integra¢des. Alguns desses
trabalhos também poderiam ter sido incluidos no projeto integrado.

Na opinido da aluna, os professores das disciplinas integradas deveriam pro-
por a mim elementos a serem inseridos no projeto, criando uma via de mao dupla.

A aluna citou a disciplina de flash, nela aprenderam o software, criaram um
infografico animado para integrar ao projeto, e continuaram os estudos de identida-

de visual da exposicao.

ALUNA “B”

A Aluna “B” era do grupo mais fraco da turma, com somente dois integrantes,
que em varios momentos esteve atrasado em relagcdo aos colegas, que levou muito
tempo para definir o recorte do tema que iriam trabalhar e que, mesmo assim, mu-
dou de tema ao longo do semestre e quase ndo conseguiram terminar.

Iniciei a entrevista falando sobre as Metodologias Ativas, e em que pontos da

disciplinas eu as havia inserido, como as apresentagdes participativas.
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A aluna disse que o melhor para ela foi ter um projeto mais completo que nor-
malmente faria, ao invés de fazer trabalhos diferentes em cada disciplina, viu como
algo muito positivo té-los associados a um objetivo comum, o projeto integrado.

Comentei que muitos alunos t€m receio do projeto integrado no inicio do se-
mestre, por verem um projeto tdo grande por fazer. Perguntei a aluna como compara
o resultado que seu grupo obteve com essas expectativas iniciais.

- Entendo que tivemos um problema - disse a aluna - € que comegamos por
um caminho e terminamos em outro. Em certo momento estavam estagnados, esta-
vam com uma exposi¢ao pouco criativa. Entdo resolveram direcionar seus esforgos
para um tema mais fechado e escolheram Harry Potter, franquia bastante famosa, e
que daria margem a diferentes abordagens de Design.

Escolheram trabalhar o Design de produ¢do de Harry Potter, o que fala de
varios “Designs”- Design de moda, maquiagem, concept art, ambientacao.

Estavam muito animadas com um tema de cinema, porém como ndo tinham
se dedicado a desenvolvé-lo, desanimaram e receberam bem a sugestdo do profes-
sor Ariel, de web, para mudarem o tema.

Tinha falado com elas que, de certo modo, Harry Potter ¢ um recorte do tema
“cinema”, como eu vinha sugerindo fazerem, s era um recorte na direcdo oposta
ao rumo que estavam tomando até entao.

Perguntei que diferencas ela via nas metodologia de projeto do primeiro e
segundo periodos em relacdo a nossa.

A aluna B disse que o projeto 1 era muito cru, praticamente uma introdugao.
Era um projeto dividido em etapas, varios projetinhos. O projeto 2 foi interessante,
um projeto de jogo, mas foi muito estressante porque havia um prototipo feito a
mao e para ela e para a dupla havia sido uma questdo mais trabalhosa que prazeiro-
sa. O projeto 3 até agora foi o que ela mais gostou.

O projeto atual foi bom porque uniu muitas coisas e porque os temas eram
escolhidos pelos grupos. Nao era um tema geral, nem era tema imposto. Poder es-
colher o tema dos trabalhos ¢ algo que os alunos valorizam bastante, e que tem sido
implantado em outras disciplinas como tipografia

Na opinido da aluna B, ¢ muito bom trabalhar com as tematicas livres, pois
os alunos acabam fazendo as coisas com vontade, ndo apenas cumprindo com uma
tarefa esperada, daquelas que entrega e pronto.

Perguntei se a seu ver houve algo que nao funcionou bem no Projeto 3, algo
que pudéssemos melhorar no proximo semestre.

A aluna disse que o tempo de decisdo do tema, de duas semanas, foi mui-
to curto. Nesse tempo eles (alunos) ainda estdo conhecendo as disciplinas do
semestre, e escolherem o tema tdo no inicio significa terem que fazé-lo antes

de se ambientarem bem nas outras disciplinas, se houvesse mais tempo para


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 113

essa defini¢do, poderiam escolher temas que funcionassem bem para todas as
disciplinas.

Outra sugestdo foi que os outros professores apresentassem logo no inicio
tudo o que eles precisariam fazer para o projeto integrado, que ela sé tinha ficado
sabendo dessas integracdes na metade do semestre.

Quando comentei que nos semestres anteriores o tempo de definicdo do tema
era muito maior mas os alunos tinham pouco tempo para pesquisa, a aluna sugeriu
um caminho do meio, talvez pedir inicialmente que os grupos definissem uma area
de atuacdo, como cinema, literatura, etc. relacionando-a ao Design e em algum mo-
mento posterior ir refinando e recortando os percursos para definir os temas.

Perguntei a seguir o que tinha funcionado melhor em sua opinido.

A aluna disse que o principal foi poder escolher um tema de trabalho, que
sente muito mais prazer em fazer algo com que se identifica que algo imposto. Gos-
tou dos prazos e do planejamento do tempo, e gostou muito das disciplinas serem
integradas, pois em dado momento ter um mesmo briefing para diferentes trabalhos
concentrou seu esfor¢o de cria¢do, além de ter uma mesma identidade visual para
todos os trabalhos.

A aluna disse que gostou muito de fazer um projeto integrado.

Marketing, porém, ¢ uma Unica matéria fora do integrado. Parece que tudo
compde uma mesma matéria, exceto marketing, que ndo se integra. A aluna suge-
riu pensarmos em como integrar o marketing. O trabalho de segundo bimestre de
marketing ¢ a concepg¢ao de um produto, para o qual precisam pensar o marketing

mix e posicionamento. Poderiam criar alguma coisa similar para a exposicao.

ALUNA “C” e ALUNA “D”

As alunas “C” e “D” eram integrantes do mesmo grupo, o melhor grupo da
turma, pediram para serem entrevistadas juntas.

Abri a entrevista falando sobre a pesquisa, € em como eu tinha documentado
e registrado o desenvolvimento dos projetos da turma delas, e sobre as Metodolo-
gias Ativas utilizadas no semestre na disciplina observada.

Perguntei as duas como avaliavam o resultado que tinham alcangado em com-
paracdo as expectativas iniciais do semestre.

A aluna “C” disse que superou muito suas expectativas iniciais, € que era o
unico projeto de que se orgulhava dentre os que fez até aquele momento, € o tinico
que mostraria com seguranca em seu portfolio.

A aluna “D” lembrou que no inicio tiveram alguma dificuldade na defini¢ao
do tema, que originalmente seria de contos de fadas, mas logo conseguiram achar
um caminho que agradou a todos os membros do grupo, e tinham atingido um re-

sultado tdo gratificante que olhava pensando: “Nossa, fui eu que fiz. Nem parece


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 114

que fui eu que fiz, parece uma coisa de profissional”. “Um conjunto fechadinho, tdo
bonito.”

A aluna “C” disse que o bom funcionamento do grupo foi muito importante, e
que estavam motivados porque eles mesmos tinham escolhido o tema, o que fazer.
“por gostarmos, acabamos nos divertindo fazendo”.

Relembrei as alunas seus projetos anteriores, o primeiro, de carater introduto-
rio e o segundo, o primeiro projeto completo que fizeram. A seguir, perguntei como
comparavam o projeto da exposi¢ao a esses anteriores, € que diferencas metodolo-
gicas haviam percebido.

A aluna “C” ressaltou que o projeto ficou muito mais completo. Como as dis-
ciplinas foram interligadas, todos os professores acabavam opinando em trabalhos
de sua disciplina e de outras integradas, e isso as fez ver muito mais consisténcia
nas criticas e comentarios, o que impulsionou o trabalho do grupo.

A aluna “D” disse que agora via os projetos anteriores como muito soltos,
onde s6 havia a opinido do professor de projeto, no projeto trés perceberam melhor
o processo de projeto, tudo foi muito mais coeso e varios professores olharam e opi-
naram. A aluna disse que houve uma evolucdo muito grande em sua capacidade de
projetar do segundo periodo para aquele momento, final do terceiro, parecendo que
havia cursado mais de um semestre, como se o semestre tivesse valido por mais de
um ano de faculdade. Disse sentir essa evolugdo em todos os trabalhos que estava
fazendo agora, mesmo em projetos pessoais.

“C” disse que o projeto assim mais longo permitiu dar aten¢do a cada detalhe,
permitiu pensar no problema de projeto por todos os lados, € com isso puderam
perceber erros que ndo perceberiam no projeto convencional. Disse que viu esse
projeto integrado como um catalisador do talento dos alunos, com resultados que os
fizeram “disparar” em relag¢do aos outros periodos.

Perguntei as alunas o que julgavam ter funcionado melhor no semestre em re-
lacdo a metodologia de projeto que adotamos, relembrei que tivemos apresentagdes
participativas, integracdo das disciplinas, varios brainstormings.

A aluna “C” disse que a possibilidade de escolherem com que querem trabalhar
acaba mudando a visdo deles, deixando tudo mais agradavel de fazer. “Nesse projeto
podiamos fazer qualquer coisa, e o que fizemos foi tdo gratificante que queriamos in-
tegrar mais coisas. Imagina, botar marketing no integrado ia ficar muito interessante”.

A aluna disse também que chegaram ao inicio do semestre com medo do pro-
jeto integrado, um preconceito, mas que a primeira impressao influencia mesmo,
antes do projeto iniciar eles podiam amar ou odiar, e isso podia ser dificil de rever-
ter. E o projeto 3 iniciou causando uma boa impressao.

As alunas disseram que queriam ver o projeto acontecendo de verdade, que

depois de terem feito os 3ds queriam entrar naqueles ambientes. Relataram que
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mostraram a familiares e amigos e todos ficaram muito entusiasmados, como relata
a aluna “C”: “Cara, que irado! Nao acredito que vocé fez isso! Que maneiro, vocés
vao expor de verdade?”

Disseram que estavam marcando reunides de projeto durante as férias para
continuarem no desenvolvimento dos ambientes que ndo tinham ficado concluidos,
e que queriam tentar levar adiante o projeto, mostrar a alguém do CCBB.

Sugeri que entdo ficassem atentas a editais de outros espagos culturais, como
o BNDES, para os quais precisariam adaptar o projeto expositivo, talvez reduzi-lo,
em funcdo dos diferentes espacos, e que para um projeto real, como ¢ inscrito em
tais editais, faltava so fazerem o levantamento de custos.

Perguntei que pontos falhos tinham identificado, o que poderia ser melhorado
nos semestres seguintes.

A aluna “D” sugeriu integrar também producdo gréfica, pois estavam criando
catdlogos, cartazes, etc. e o professor de producdo grafica poderia contribuir com
informagdes técnicas em paralelo a criagdo dessas pecas. Marketing também seria
importante integrarmos para terem base para a criacdo de campanhas para divulga-
¢do da exposicdo, e para terem mais certeza de que o direcionamento dos projetos
expositivos vai gerar o interesse desejado no publico alvo.

A aluna “C” relatou problemas com uma professora, que fez um pré-julga-
mento do grupo, que era grande, e disse que sabia que elas ndo iam trabalhar direito,
que iam fazer corpo mole, e ndo sabia como eu havia permitido a forma¢ao de um
grupo tdo grande. Em funcdo desse pré-julgamento, as alunas sentiram-se discri-
minadas, e relataram que o grupo recebeu menos aten¢do dessa professora que o
resto da turma, e que a mesma em algumas situacdes fazia piadas com relagdo ao
grupo. Porém disse que em seu grupo todos se empenharam muito, € isso ndo era
reconhecido pela professora. A aluna “D” disse que chegaram a precisar pedir ajuda
a outros professores para entenderem as questdes da disciplina.

A aluna “C” disse ter percebido um preconceito de alguns professores em
rela¢do ao projeto integrado, a seguir falaram muito sobre esse ponto. Entendi que
elas imaginavam que alguns professores do integrado talvez sentissem que estavam
perdendo autonomia e poder.

A esse respeito, citaram um outro professor que disse que talvez em fungao
do que ele dissesse elas tivessem que mudar tudo o que estavam fazendo, e outro
professor ter dito isso deixou o grupo bastante preocupado, pois tal intervengao
so deveria ocorrer dentro da disciplina de projeto, que coordena as demais inte-
gracoes.

Esse professor, especificamente, ndo acompanhou bem o projeto integrado,
segundo a aluna “D”, dizendo que ia apenas olhar e opinar mas ndo teria muito tem-

po de acompanhar. A aluna “D” disse que ela e outros alunos da turma precisaram


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 116

fazer aulas particulares com o professor da outra turma para poderem conseguir
desenvolver aquela parte do integrado.

Reclamaram que esse professor opinou em todas as areas, desde o conceito
até sobre a iluminagdo do 3D, itens todos que, ainda que relacionados entre si, ndo
deveriam ser avaliados em sua disciplina, mas cada um em sua disciplina especifica.

Disse a elas que no projeto integrado que j4 era praticado na ESPM em publi-
cidade, que funcionava em outros moldes. Naquele integrado, havia um documento
onde estavam todos os briefings e premissas das disciplinas integradas, e também
que partes do trabalho cada professor deveria avaliar ou opinar. Essa grade de com-
peténcias talvez fosse um item a incluir no planejamento para o proximo semestre.

Por fim, as alunas lamentaram que nessa disciplina Gnica o projeto integrado
ndo tenha ficado bom, pois julgam que aprenderam menos que o previsto. Compa-
raram a disciplina a da outra turma, que foi lecionada por outro professor, e nesse

componente os projetos da turma B ficaram muito melhores, segundo sua opinido.

ALUNA “E”

A aluna “E” fez parte de um grupo intermedidrio, cujos participantes nao
foram nem os piores nem os melhores alunos. Outro membro do grupo havia sido
convidado para entrevista e ndo compareceu.

Iniciei a entrevista, como as demais, explicando o objetivo da mesma, e falan-
do sobre a pesquisa-agdo realizada na turma. Perguntei a seguir como ela avaliava o
resultado de seu projeto em comparacio aos outros projetos da turma, e em relagdo
as suas expectativas do inicio do semestre.

A aluna disse que no inicio ndo tinha ideia do que iria acontecer. Sempre
fazia seus trabalhos com outros colegas, como aquele seria um trabalho integrado,
procurou fazer parte de um grupo diferente de colegas porque achava importante
ao longo do curso ir mudando e experimentando trabalhar com pessoas diferentes.
Assim, ndo sabia muito bem como iam ser os resultados porque nunca tinham tra-
balhado juntos. Disse ndo ter expectativas, foi fazendo.

Perguntei entdo como via o projeto 3 em comparagdo com seus dois projetos
anteriores, em relacdo a metodologia e aos resultados.

A aluna disse que foi diferente ja saber o que precisaria entregar e em funcao dis-
so, e pela integragdo das disciplinas, o grupo conseguiu planejar a divisdo das tarefas.
Nos projetos anteriores isso era mais solto, pois ndo havia um percurso comum tragado
para o planejamento, e os alunos se perdiam nesse desenvolvimento e era mais desgas-
tante com relacdo aos prazos. no periodo anterior, disse que tinha ficado com muitas
coisas acumuladas na etapa final e quase ndo conseguiu dar conta de fazé-las, mesmo
sendo um projeto bem menor. No projeto 3, mesmo sendo um projeto grande, conse-

guiu fazer tudo de forma planejada e melhor, pois foi fazendo desde o inicio.
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Relatei a aluna que no projeto3, no primeiro semestre da minha pesquisa, nao
havia ainda esse planejamento integrado e, apesar do projeto ser bem menor, os
alunos ficavam bastante confusos e desorganizados em seu desenvolvimento. No
semestre anterior, ja integrado, tal desorganizacdo havia sido menor e no semestre
corrente as integracdes tinham sido ajustadas com o briefing basico das disciplinas
sendo apresentado por mim, e funcionou muito bem realmente.

Comentei que no grupo deles havia um aluno que em sala parecia ndo estar
participando, a aluna disse que ele em sala ndo produzia, mas em casa fez muito,
mas fez parte de cada coisa, colaboragdes. Para a aluna, esse membro do grupo ndo
teve muita participagdo porque ndo se sentiu membro da equipe, que eles ndo foram
uma equipe, um time, cada um era integrante de um grupo apenas.

Eles tinham dividido tarefas, cada um responsavel por alguns itens dentre os
trabalhos integrados, e esse colega ndo tinha assumido para si nenhuma das tarefas,
ficando como um participante geral. Assim, ele colaborou em muitos momentos,
mas funcionava em func¢do de sua ajuda ser solicitada aqui e ali.

“E” disse que a maior parte do grupo havia trabalhado junto no projeto 2,
e que tal postura era uma repeti¢do de como tinha acontecido com esse aluno no
projeto anterior. Ela nesse semestre foi a chata do grupo, que ficava cobrando dos
outros o que tinham se comprometido a fazer.

Nitidamente, a aluna tinha uma posi¢do de lideranca no grupo. Reparei que
ela na etapa final era quem distribuia e cobrava as tarefas dos colegas. Sobre isso,
disse a aluna que acabara assumindo muita coisa para si.

Perguntei o que, em relagdo a metodologia do projeto 3, o que tinha achado
melhor. “E” preferiu a segunda parte (segundo bimestre) porque era mais pratico.
A primeira parte tinha exercicios mais soltos, como a observagao/leitura de uma
exposicdo, mas eles eram, em sua opinido, curtos, e poderiam ter sido mais exten-
sos, talvez como mini-projetos de exposi¢do, em paralelo a pesquisa que estavam
fazendo para a exposicao principal.

Perguntei se ela tinha mais alguma sugestdo de aprimoramento. Sugeriu que
repensassemos a forma de entrega das pesquisas, que acabavam sendo um tanto
soltas. Cada aluno apresentava do jeito que queria, ndo necessariamente seguindo
bem o plano de pesquisa. Sugeriu repensarmos o formato dessa etapa, e o que de-
veria ser entregue.

“E” sugeriu também que se pensasse alguma forma de avaliagdo individual
dos grupos, pois em cada grupo havia aquele que pouco fazia e aquele que fazia
mais que a média. Disse a ela que o professor percebe isso até certo ponto, mas que
somente os membros do grupo poderiam com certeza saber quem estava de fato
trabalhando. A aluna defendeu que esse critério deveria ser definido e incluido no

plano de avaliacdo, pois se todos soubessem que seriam avaliados nesse ponto, ha-
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veriam de se esforcar. Ela sugeriu que, se fosse avaliagdo interna, talvez os grupos
se dessem notas altas para proteger os membros internos, ndo avaliando realmente

tal desempenho. E preciso pensar em algo que atenda a esse problema.

ANALISANDO OS DEPOIMENTOS
Em relagdo a taxonomia do aprendizado significativo de Fink (2007), ilustrei
graficamente a percep¢do que tive dos alunos entrevistados, considerando o que

eles mesmos relataram e seu desempenho na disciplina.

Aluna A Aluna B Aluna C
Aluna D Aluna E

Aprender a aprender
I 'mportar-se
I Autorrealizagéo
I Conceitos-chave
I Aplicabilidade
I Integragéo

viurs

As alunas A, C e D relataram grande autorrealizagdo, tendo superado quais-

quer expectativas. As trés eram do mesmo grupo de projeto e fizeram o melhor
trabalho do semestre. A Aluna B, que era do grupo com resultado mais fraco da
turma, ndo falou de suas expectativas, mas de ter ficado muito feliz com seu
resultado, que considerava ser seu melhor projeto até entdo. A aluna E disse que
ndo tinha expectativas iniciais, mas que tinha gostado do resultado do projeto,
sobretudo pelo planejamento que possibilitou fazer um projeto tdo grande com

eficiéncia.
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Todos os alunos entrevistados fizeram pesquisas profundas e colheram mate-
rial bibliografico textual e imagético para suas exposi¢des, criaram e enfrentaram
desafios, questionaram, construiram, aceitando as orientagdes ao longo do semes-
tre. Apenas a aluna B faltou a muitas aulas e demorou muito a realmente se dedicar
ao projeto.

Quando pedi que falassem sobre a metodologia adotada em comparagao as
dos semestres anteriores, as alunas A, C, D e E enfatizaram a importancia do plane-
jamento e coordenagdo dos trabalhos integrados, que permitiu aos grupos atingirem
resultados mais completos, sem atropelos, desenvolvendo um projeto muito grande
e completo que no inicio do semestre deixava os alunos receosos, como citou a
aluna A. Com relacdo a esse planejamento, os alunos deram importancia ndo so-
mente a saberem que havia, mas ao fato de a metodologia ter sido apresentada logo
no inicio do semestre, dizendo tudo o que seria feito para cada disciplina. A aluna
E diz que isso foi essencial para que os grupos pudessem fazer seu planejamento
interno, dividindo tarefas, e para que ela pudesse coordenar esse desenvolvimento
em seu grupo.

Ainda com relag@o a metodologia, a aluna A ressaltou que percebeu um fio con-
dutor que levou a turma a desenvolver os projetos partindo do macro, genérico, e ir
desenvolvendo e decidindo rumo ao micro, especifico. As alunas C e D acrescentaram
a isso a estruturacao do trabalho integrado, que permitiu opinides de diferentes pro-
fessores sobre os trabalhos, que impulsionaram os grupos construindo projetos mais
consistentes. A aluna D disse que tal processo a fez sentir como se tivesse dado um
salto, como se tivesse cursado mais de um ano em apenas um semestre.

Os pontos fortes apontados muito se relacionam e essas questdes, mas o mais
citado se refere diretamente a um aspecto relevante nas Metodologias Ativas, e
também no aprendizado significativo: a motivagao.

Como ja foi citado no capitulo 2, Dewey (1980, p.159-191) diz que a moti-
vacdo ndo pode ser criada, € preciso encontra-la no estudante, para estimula-lo a
participar ativamente do aprendizado.

O tema da exposi¢do ser aberto pode ser um complicador, sobretudo para os
alunos que tiveram menos dedicacdo a disciplina nessa fase inicial, como a aluna
B, que faltou a muitas aulas, mas para todos os alunos poderem escolher um tema
para suas exposic¢des foi um estimulo essencial.

Tal liberdade, nas palavras da aluna C, deixou tudo mais agradavel de fazer.
Os alunos tomaram para si o desafio de criar suas exposi¢des € com isso realmente
se envolveram na pesquisa e no desenvolvimento dos projetos.

Com relagdo a criticas e sugestdes para os proximos semestres, essenciais
em uma pesquisa-acao, os alunos apontaram um primeiro semestre pouco pratico,

pois nele as integradas ndo estdo ainda sendo desenvolvidas. Isso relaciono a uma
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grande ansiedade de fazer, mas o primeiro semestre concentra a maior parte do con-
tetido tedrico da disciplina e toda a pesquisa, assim o que planejei fazer no semestre
seguinte ¢ antecipar um pouco a avaliagdo do primeiro bimestre, para termos um
primeiro bimestre mais curto, e uma etapa de desenvolvimento mais longa.

Outra questao foi o conflito entre opinides de diferentes professores. Com re-
lacdo a esse ponto, decidi no semestre seguinte posicionar a disciplina de projeto 3
como uma disciplina de coordenag¢do do integrado, dizendo que tais questdes deve-
riam ser trazidas a aula para serem debatidas e se necessario eu poderia atuar como
mediador para eliminar eventuais conflitos. No curso de publicidade da ESPM ha
um projeto integrado onde tais questoes também estdo presentes, € ha um coorde-
nador do integrado que assume posicao semelhante.

Também com relagdo aos outros professores, o relato dos alunos parece su-
gerir uma certa ma vontade de alguns com a integragdo. A par de discutir relagdes
de poder, que ndo cabem aqui, penso que reunides presenciais com os professores
ao longo do proximo semestre podem ajudar a reduzir esse efeito, pois todos sao
muito importantes para que o processo dé certo. Creio que cabe talvez integrar mais
alguns professores, motiva-los também.

Pensei que seria bom para esse ponto se tivéssemos uma apresentagdo con-
junta de projeto, que tentei no semestre 2016.1 marcar, mas as agendas dos profes-
sores ndo coincidiam. No semestre 2016.2 resolvi marcar na parte da tarde, no dia
que fosse conveniente para a maioria dos professores.

Os alunos B e D sugeriram integrar as outras duas Unicas disciplinas do se-
mestre que estavam de fora: produgdo grafica e marketing. Tenho alguma resistén-
cia a integragdo do marketing, tal qual ¢ lecionado nesse periodo, pois refere-se a
criagdo de estratégias de lancamento de produtos. Seria bom termos integragdo de
marketing cultural, que poderia contribuir com a parte que falta nos projetos: como
tornd-los viaveis, formatar para editais, etc. Como essa seria uma mudanga estru-
tural na disciplina de marketing, fugindo ao conceito de integracdo paralela das
disciplinas, creio que somente seria viavel em uma reforma curricular. A integracao
de producado grafica, porém, ¢ importante, pois os alunos j& estdo trabalhando nas
especificacdes técnicas das exposi¢des e precisam agregar a estas as especificacdes
de producdo dos materiais impressos e de divulgacao.

A aluna E sugeriu padronizarmos a forma de entrega da pesquisa inicial, que
a seu ver tinha sido apresentada de forma confusa pelos grupos. Creio que isso pode
ser feito com uma apresentagdo intermediaria da pesquisa, que inclui no planeja-
mento do semestre 2016.2

Também sugestdo da aluna E, poderia haver alguma avalia¢do individual den-
tro dos grupos, para que aqueles que trabalharam mais ou menos recebessem notas

justas. Como tal percepcao real s6 pode haver pelos membros do préprio grupo, tal
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avaliacdo deveria ser uma autoavaliagdo ou nota dada pelo proprio grupo. A esse
respeito, a propria aluna disse que ndo haveria lisura, pois os membros do grupo
se protegeriam com notas boas, assim permanece a questao como ponto a resolver.
Montei nesse ponto o planejamento da disciplina para o semestre seguinte,
incluindo os pontos acima elaborados, e outros relativos as observagdes em sala de
aula aqui relatadas.
Preparei uma linha do tempo do semestre, que compartilhei com alunos e

professores:
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7.4
Conclusao da pesquisa-agao

Nesse capitulo foram relatados trés semestres de pesquisa-acao na disciplina
de Projeto 111, com registro didrio das atividades do primeiro semestre de 2016 (vide
anexo I) e indicagdo das mudangas a serem implementadas no semestre seguinte.

Hé ainda dois pontos que cabe ainda abordar, como conclusado deste capitulo.

O primeiro deles refere-se ao planejamento de uma disciplina baseado nas
Metodologias Ativas. Partindo do principio de que as metodologias projetuais de
Design sdo essencialmente similares ao Aprendizado Baseado em Projetos, ndo ten-
tei usar como base outra Metodologia Ativa, pois ndo € objetivo da presente pesqui-
sa alterar metodologias projetuais. Ao invés disso, procurei experimentar Metodo-
logias Ativas em momentos pontuais, de acordo com o que imaginei precisar obter
da turma em determinados momentos.

Como quebra-gelo, iniciamos com uma atividade de Gamification: uma di-
namica de criatividade no primeiro dia de aula, cujo melhor resultado, eleito pela
turma, ganharia meio ponto na média do bimestre. Ela deixou a turma animada e
feliz, e em seguida pude falar sobre a estrutura da disciplina contando com a aten-
¢ao dos alunos.

Para gerar interesse, prospectando a motivacao interna dos alunos, criei um
problema aberto para o qual cada grupo definiu um tema (Ensino sob Medida).
Também nesse sentido, propus espagos expositivos excelentes (Centro Cultural dos
Correios e Centro Cultural do Banco do Brasil).

A seguir, estudamos alguns textos tedricos sobre exposicdes, cenografia e
curadoria. Para esses estudos, fizemos quizzes (questiondrios aplicados segundo o
Aprendizado baseado em Grupos / Peer Instruction) que trouxeram discussao sobre
os temas, preparando os estudantes para as aulas tedricas da fase inicial do projeto.

O aprendizado pelos colegas aconteceu também em apresentacdes intermedi-
arias, onde qualquer um pode sugerir e comentar os projetos dos colegas. Essa dina-
mica funcionou melhor quando no segundo semestre da pesquisa defini e informei
aos participantes que tais apresentagdes nao seriam avaliadas.

Para explicar curadoria e como ela se relaciona ao projeto expositivo, fize-
mos um conjunto de aulas baseadas no Aprendizado Baseado em Problemas, onde
a busca por informagdes iluminou a compreensao dos conceitos expostos nas aulas
seguintes.

O segundo ponto refere-se a integra¢do entre as disciplinas. Notei que, ao
propor a integragdo, os alunos buscavam fazer trabalhos ainda melhores pois teriam
trabalhos mais completos para seu portfolio. O que, aos olhos de todos, sempre

parece uma tarefa herctilea e inatingivel no primeiro dia de aula, torna-se algo de-
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safiador com o passar do tempo, e no final transforma-se em superagdo, em vitoria.
E por fazermos atividades coletivas, como as apresentagdes intermediarias, percebo
um sentimento forte de unido nas turmas, € ndo raro tenho visto alunos de outros
grupos ajudando colegas a resolverem dificuldades com itens do projeto.

Esse engajamento ¢ exatamente o aprendizado ativo, significativo, que se
buscava atingir.

No entanto, a integracao das disciplinas causou, ao longo dos trés semestres
pesquisados, dois problemas com grupos de alunos, ambos relacionados aos temas
de projeto.

O primeiro, refere-se a um grupo que passou a ndo gostar mais de seu tema
de projeto, pois os dois integrantes que o tinham escolhido e defendido trancaram
a matricula, restando dois alunos que com o tema ndo se identificavam. Como o
semestre j& ia a meio, a solucdo foi sugerir um novo recorte do tema, para o qual
ndo precisariam refazer a pesquisa, € o grupo conseguiu concluir. Relataram, po-
rém, que se sentiram obrigados a trabalhar com um tema que ndo teriam escolhido
em mais de uma disciplina integrada, e que isso tinha sido uma motivagdo negativa
para o grupo.

O segundo problema se refere a um grupo que nao tinha conseguido recortar
seu tema, e passou a metade do semestre trabalhando suas op¢des com um tema
muito aberto, gerando um projeto expositivo muito genérico e sem graca. Quando
finalmente conseguiram adotar um recorte do tema, por pressao de um dos profes-
sores, encontraram animo para correr e finalizar o projeto.

Encontrar um bom recorte do tema parece ser o momento crucial do projeto,
em fung¢do disso o planejamento do semestre seguinte, que ja nao faz mais parte da
presente pesquisa, incluiu dindmicas de geracdo de ideias de temas, e apresentacao
intermedidria participativa sobre os temas e planos de pesquisa, para ajudar os alu-

nos a encontrarem seus pontos de partida.
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8
Conclusao: interpretacao e analise dos achados da pesquisa

Escrever a conclusdo de uma pesquisa de dois anos ¢ algo bastante inconclusivo,
uma vez que a pesquisa abre novos caminhos a cada descoberta, e desdobra-se em
inimeras possibilidades de retomadas.

Como conclusdo de uma etapa, a presente pesquisa, volto entdo ao inicio,
analisando os objetivos e hipdtese que nortearam o percurso.

O objetivo geral foi analisar praticas pedagogicas das disciplinas de Design
Griéfico a luz das Metodologias Ativas. Tal objetivo foi plenamente cumprido pela
analise de praticas experimentadas em disciplinas que leciono e pelas entrevistas
com outros professores de Design Grafico, e ao longo desse processo a pesquisa
atendeu a todos os objetivos especificos.

Com relagdo a hipdtese', percebi logo no inicio que as Metodologias Ativas
muito se assemelhavam as metodologias projetuais de Design, ndo sendo adequa-
das como metodologias rigidas no planejamento de aulas como sdo utilizadas em
outras areas do conhecimento (em fisica, ou administracdo, por exemplo). Elas sdo
uteis, no entanto, como potencializadoras ou facilitadoras para objetivos internos
ao plano de aulas, como experimentado na pesquisa-acao relatada no capitulo 7 e
no Anexo I.

Uma vez definidos os conceitos-chave de uma disciplina, seu contetido pode
ser planejado estrategicamente utilizando praticas das Metodologias Ativas pon-
tualmente, segundo a necessidade. Desse modo, ¢ possivel ampliar o interesse, a
participacdo, gerar curiosidade, desafio, trabalho construtivo, em grupo, ou desen-
volvimento pessoal, individual, etc.

Assim, retomando a hipotese, ndo vejo as Metodologias Ativas como base na
montagem de planos de aula de disciplinas de Design, mas sim como recursos po-
tencializadores para os planos de aula de quaisquer disciplinas de Design Grafico,
tedricas, praticas ou mesmo projetuais.

Como exposto no capitulo 5, € possivel planejar, com base nas Metodologias

Ativas, grupos de atividades adequadas a diversos propdsitos, como por exemplo

1 Hipdtese: Metodologias Ativas tém a capacidade de facilitar estratégias para praticas pe-
dagdgicas no ensino do Design Grafico que venham a constituir a base para a montagem do plano
de aulas das disciplinas de graduacdo de Design Grafico e oferecer recursos potencializadores as

praticas pedagodgicas ja utilizadas pelos professores.
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os exercicios quebra-gelo, que servem para criar um ambiente descontraido e pré-
-disposto a aprender no primeiro dia de aula. Essas atividades podem “ativar” os
estudantes, ou sensibiliza-los no caminho desejado, para que aprendam ativamente.

Seria possivel propor algumas combinagdes dessas atividades compondo es-
tratégias para, por exemplo, fazer com que os alunos leiam mais, ou para quaisquer
outras finalidades, mas essa dissertagdo nao se propde a ser um manual ou compén-
dio de praticas pedagdgicas, como um receituario do que fazer para potencializar tal
efeito, ou de como agir baseado em tal sintoma. Pois vejo a pratica didatica como
algo que também se relaciona a motivagao, flui do professor e precisa fluir de modo
natural para gerar o aprendizado significativo.

Nesse ponto reside o principal achado da presente pesquisa, que as Metodo-
logias Ativas sdo, na verdade, metodologias para ativar os estudantes, para gerar a
pré-disposicao a aprender, a refletir e a se modificar. Para Ausubel (1963), o apren-
dizado significativo se d4 a partir de algo que o estudante ja tem, e ao aprender cria
relacdes entre o que ja sabe e o novo, construindo um novo conhecimento que vira
base para novos aprendizados, de forma construtiva. A Taxonomia do Aprendizado
Significativo de Fink (2007) foi um grande achado, e a utilizei tanto para analisar
as praticas de outros professores, como as entrevistas de alunos, como para propor
exercicios e praticas pedagogicas novos.

Ainda em relagdo a hipotese, a meu ver, a melhor forma de ver as Metodolo-
gias Ativas como potencializadoras para as praticas pedagogicas de Design Grafico
estd diretamente relacionada as categorias do aprendizado significativo propostas
por Fink (2007). Cada objetivo de aula, inserido no plano de uma disciplina, pode
ser “ativado” pela proposicao de atividades que utilizem algumas dessas categorias,
conduzindo assim a mobiliza¢ao dos estudantes no sentido desejado, como exem-
plificado na anélise do capitulo 5.

Ao longo de um plano de aulas, o conjunto de atividades deve reunir diferentes
atividades que “ativem” de forma complementar os estudantes, fazendo com que o
maior niimero possivel de categorias do aprendizado significativo sejam atingidas.

Tal efeito, como lidamos com a subjetividade dos alunos, ndo necessariamen-
te serd obtido na primeira vez que uma disciplina assim planejada for lecionada. E
recomendavel que o professor seja um observador da implementacgdo de seu plano,
fazendo ao longo do curso tantas corregdes e ajustes quanto achar necessario, refor-
mulando a disciplina para o semestre seguinte, como um processo de pesquisa-agao
similar ao que foi desenvolvido e relatado no capitulo 7.

Como exemplo de pratica que formulei baseado nas categorias do aprendiza-
do significativo, que experimentei com sucesso em todas as disciplinas que leciono,
cito o “projeto pessoal”. E uma atividade relacionada a quase todas as categorias do

aprendizado significativo.
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De acordo com Dewey, a motivagao deve surgir de algo muito pessoal, assim
criei uma categoria de exercicio onde o estudante deve, na metade do semestre, se
propor um desafio relacionado a disciplina que estd cursando (conceitos-chave).
Tal desafio deve envolver um objetivo final que demande pesquisar ou aprender
algo novo (aprender a aprender e importar-se), e deve ser desenvolvido em paralelo
as aulas do segundo bimestre, havendo algumas aulas para acompanhamento do
desenvolvimento. O resultado final deve ser, sempre que possivel, produzido de
verdade e bem acabado (aplicabilidade). No capitulo 5 mostrei alguns exemplos
de projetos pessoais inseridos em diferentes disciplinas. Ele gera trabalhos de sur-
preendente qualidade e engajamento, pois atingir o objetivo conduz diretamente a
autorrealizagao.

Outro exemplo, para a categoria de aprendizado integragao, cito o proprio Pro-
jeto III, relatado no capitulo 7, onde a integracdo de todas as disciplinas do periodo
letivo gerou trabalhos muito maiores e desafiadores, levando a outras categorias do
aprendizado, como autorrealiza¢do, aprender a aprender, aplicabilidade e importar-se.

A integragdo, porém, pode se dar com base em algum detalhe de algum co-
nhecimento qualquer que o aluno tenha, criando uma ponte para “ativar” a aquisi-
¢do de um novo saber significativo. A integragdo ¢, por si, uma potente categoria do
aprendizado significativo, que pode potencializar outras a medida que integrar duas
ou mais disciplinas gera trabalhos mais significativos e complexos.

A categoria “importar-se” esta relacionada a mudanga de pontos de vista, de
opinides, ou a ver algo sob um novo prisma. Estratégias baseadas nessa categoria
podem envolver o empoderamento do estudante. A Metodologia Ativa “Ensino sob
Medida” esta diretamente relacionada a esse aspecto, do estudante gerenciar seus
trabalhos, de poder opinar livremente em apresentacdes participativas, de propor
novos conteudos a serem abordados em sala.

Atividades colaborativas podem potencializar o aprendizado significativo por
trazerem a tona diferentes significados e intercambio de pontos de vista, que trazem
crescimento individual, mudanca de paradigmas e naturalmente posicionam o pro-
fessor como um tutor.

Finalmente, considerando que a aprendizagem significativa ¢ um processo
progressivo, sua avaliagdo ndo deve ser puramente quantitativa, por meio de provas
ou da andlise dos resultados finais, mas deve considerar o processo, € dar margem
ao erro e a refacdo, bem como a apresentagdo dos estudantes daquilo que aprende-
ram ao longo do caminho.

Enfim, todos esses aspectos estdo calcados no desejo de aprender, na motiva-
¢do. Segundo Dewey, a motivagdo para aprender, ou para empenhar-se ativamente
nisso ou naquilo, ndo pode ser simplesmente criada, surge naturalmente quando se

promovem condig¢des propicias.
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Possiveis desdobramentos e retomadas da presente pesquisa podem ser estu-
dos relacionados as motivagdes, pois segundo Dewey ndo ¢ possivel crid-las, mas
talvez seja possivel prospectar ou identificar as motivagdes. Outro possivel desdo-
bramento seria uma pesquisa sobre processos criativos no campo do Design Gréafi-
co, e a pesquisa de formas de “ativar” a criatividade, ou mesmo pesquisar processos

criativos que levem a inovagdes, ndo necessariamente tecnologicas.

"
]
4

Esses sdo alguns dos caminhos que :
vislumbro, para onde proponho dar conti-

nuidade a essa pesquisa em um curso de

doutorado.
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ANEXO |
Relatério diario da turma DS3A, de Projeto Ill, ESPM, 2016.1

Aula 1 - 1 de fevereiro

Na primeira aula tivemos poucos alunos, apenas 6 em uma turma de 16 pesso-
as. As aulas da ESPM iniciaram uma semana antes do Carnaval e poucos estudantes
compareceram.

Dividi a turma em dois grupos de 3 pessoas e propus uma atividade introdu-

toria, a dinamica do elevador, com esse enunciado:

Vocé€ mora em um prédio antigo, que s6 tem um elevador, ja cansado de tanto subir
e descer. O elevador frequentemente enguica por excesso de peso. Na plaquinha diz:
“capacidade 6 pessoas ou 420 kg”, mas isso ¢ pura ficcdo Atlas-Schindler.

Amanha acontecera outra daquelas festas do adolescente do 403 e vocé, como sindico
e designer, quer de algum modo informar sensorialmente aos convidados que s6 de-
vem utilizar o elevador 4 pessoas de cada vez.

Vocé pode utilizar argumentos emocionais e/ou racionais € pode usar recursos visuais,
sonoros, tateis, olfativos, etc. mas devera projetar algo que ndo dependa de sua presen-
¢a ou do porteiro para comunicar.

No semestre passado eu apliquei o mesmo exercicio, porém como era uma
turma completa, tivemos mais grupos e pude premiar com meio ponto na nota a
ideia que a turma considerasse mais criativa. No corrente semestre, como so havia
dois grupos, nao inclui o fator competitivo.

Durante dez minutos os grupos geraram ideias de solugdes para o problema.
Ao longo desse tempo, trocaram opinides entre si e, apds esse tempo, apresentaram
a solugdo adotada com desenhos no quadro branco. As solug¢des apresentadas foram
um tanto timidas, pouco ousadas, acredito que por falta de algum estimulo extra,
como o meio ponto na nota concedido a melhor ideia do periodo anterior.

Em seguida, apresentei o planejamento do semestre, falei a turma sobre a
organizacao integrada do projeto e expus o que sera criado para cada disciplina, em
que fase do projeto, como um briefing e cronograma casados.

Conclui a aula mostrando comentando imagens de muitas exposigdes, enfa-

tizando os projetos expositivos e identidade visual.

Aula 2 - 3 de fevereiro

Na primeira parte da aula propus um problema expositivo:
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1

Um designer foi contratado por uma pro-
dutora de eventos para criar uma exposi-
¢do sobre a historia de uma empresa.

A exposi¢do vai acontecer em uma sala
no térreo do prédio-sede da empresa, € 0
designer recebeu da produtora a planta ao
lado.

Com base nessa planta, o designer plane-
jou 9 painéis, que foram dispostos sobre
a planta para aprovacao do cliente final e
da produtora.

Como o prazo era apertadissimo, todos
aprovaram e os painéis foram para produ-
cdo urgente, afinal no dia seguinte a noite
seria o evento...

2

No dia seguinte, como sempre ha de ser,
toca o telefone e no outro lado esta al-
guém da produtora, desesperado:

- Nao estamos conseguindo montar a ex-
posicao!! Duas das paredes sao de vidro,
ndo podemos colar os painéis nelas e s6
estdo cabendo 5 painéis, ndo sei o que fa-
zer com os outros 4!!

O designer saiu correndo para o local,
chegando la resolveu o problema.

Em seguida, perguntei a turma:

Onde estdo os erros?

Como o designer pode ter resolvido
o problema?

Os alunos apontaram a questao prin-
cipal, o projeto ndo poderia ter sido feito
sem que o designer visitasse o local. Dis-
se a eles que, dada a urgéncia e a aparente
simplicidade do problema isso havia sido
negligenciado, mas o designer deveria ter
pedido ao menos uma foto do local.

Em seguida, falaram do prazo curtis-
simo, onde o tempo mal era suficiente para
imprimir. Isso com certeza resultou em
layouts com menor desenvolvimento, pois
o tempo que havia era pouco até mesmo

para executar.
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Os alunos foram ao quadro desenhar sobre a projecao da planta as possiveis
solucdes, distribuindo os painéis que faltavam no centro da galeria, dispostos em

diagonal ou perpendiculares as paredes.

A discussdo foi um quebra-gelo para a apresentacdo da metodologia de desen-
volvimento de projeto de exposigdes, que conduziu a apresentacao de critérios para
escolha dos temas. Os temas precisariam ser factiveis em um semestre, relevantes,
motivadores, interessantes e os alunos deveriam poder vislumbrar fontes de pesqui-
sa acessiveis. Mostrei dois exemplos de projetos do semestre passado.

Pedi a turma que pensassem na formacgao de grupos de projeto e tivessem isso

definido logo ap6s o Carnaval.

Aula 3 - 15 de fevereiro

Iniciamos a aula pela formagdo de grupos. Pedi aos alunos que formassem
grupos de até quatro participantes e em dez minutos fiz circular uma folha onde
cada grupo deveria anotar os nomes dos integrantes. A seguir pedi para pensarem
em um nome para os grupos, como se dali em diante passassem a ser uma empresa
de Design que vai projetar exposigoes.

Formaram-se quatro grupos, dos quais apenas dois escolheram nomes.

A criacdo dos nomes, nesse contexto de se imaginarem um empresa, tinha
como objetivo a maior integracdo dos grupos.

A definicdo dos temas de projeto, em semestres anteriores, era algo sempre
demorado e roubava muito tempo a pesquisa. Como no semestre em curso eu que-
ria ter mais tempo dedicado a pesquisas reais de contetido para as exposicdes, criei
uma nova aula sobre os temas, pra que conseguissem defini-los com mais rapidez
e criatividade.

Comecei a falar sobre o problema de projeto inserindo-o em um ambiente de

storytelling, dizendo:

Uma importante exposi¢ao que estava programada no CCBB para o final do ano acaba
de ser cancelada e um edital emergencial foi langado.

Sabendo disso, vocés resolveram criar um projeto de exposicao para inscrever no edital
em algumas semanas.

A primeira coisa a definir ¢ 0 TEMA da exposigao. Precisa ser algo relacionado a His-
toria do Design ou Designers, mas o edital deixa isso bem aberto, podendo explorar
pessoas, design de produtos, revistas, tendéncias, escolas, etc. qualquer coisa relacio-
nada a historia do Design e aos designers.

No momento seguinte, fizemos um brainstorming de temas: pedi que listassem
individualmente temas relacionados a historia do Design / designers de que gostassem

e que achassem interessantes. Em grupo discutiram os temas de todos os integrantes
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e escolheram dois ou trés entre eles. A partir das escolhas, pedi que escrevessem cada
tema no centro de uma folha e que escrevessem livres associacdes a ele, pensando nas
palavras Qué / Quem / Onde. A seguir pedi que lessem as associagdes € escrevessem
um segundo e terceiro nivel de associa¢des do tipo “isso me lembra aquilo, que lem-
bra aquilo”. A partir desse ponto, projetei os seguintes critérios:

O Tema deve ser:

* FACTIVEL (vocé deve vislumbrar fontes de pesquisa acessiveis)

* RELEVANTE (diga a relevancia em sua justificativa)

* MOTIVADOR (para vocés terem DESEJO de desenvolver algo UAU!)
* INTERESSANTE (afinal, sera uma exposi¢do! precisara ter publico)

E pedi aos grupos para analisarem para a aula 5 os mapas mentais que tinham
produzido segundo esses critérios, e escolhessem um tema para a exposi¢do, bus-
cando ja refina-lo para que ficasse o mais especifico que conseguissem, a ponto de
poderem propor um titulo provisdrio para as exposigoes.

Disponibilizei aos alunos, pelo ambiene virtual da ESPM, as plantas baixas

dos trés andares do CCBB que podiam utilizar: térreo, primeiro e segundo andares.

Aula 4 - 17 de fevereiro

Para essa aula os alunos deveriam ler um texto que fora colocado no ambiente
virtual blackboard da ESPM, para um quizz.

O texto escolhido foi um capitulo do livro “Entre Cenografias O Museu e
a Exposi¢do de Arte no Século XX, de Lisbeth Rebollo Gongalves, editado pela
EDUSP, e trata da integracao entre o projeto expositivo e o projeto de curadoria das
exposicoes, e das diferentes concepcdes dos espagos expositivos, das exposi¢des
de paredes brancas as exposi¢des cenograficas. Esse texto retine boa parte das dis-
cussoes tedricas da disciplina, e escolhé-lo para o quizz foi um modo de torna-lo
obrigatdrio.

Iniciei a aula apresentando o projeto de uma exposi¢ao que fiz para O Boti-
cario em 2013, adequada porque tenho o desenvolvimento completo documentado,
tenho bem delineado o problema de projeto, a pesquisa de referéncias, os esbogos
e fotos da solucao adotada.

Depois da apresentacdo, pedi que sentassem de acordo com os grupos for-
mados e distribui os questionarios, compostos por quatro perguntas diretamente
relacionadas aos conceitos-chave que discutiriamos nas aulas seguintes de projeto.

Cada aluno deveria escolher as op¢des corretas individuamente, e marcé-las
na primeira coluna de respostas em 10 minutos. A seguir, partindo de suas respostas
individuais, deveriam discutir em grupos e eleger as respostas consensuais do gru-
po, sem alterar suas respostas individuais. Deveriam ter feito isso em 10 minutos,

porém houve bastante discussdo e precisaram de 20 minutos para completarem o
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exercicio. Recolhi as folhas e pasamos a discutir em sala as respostas.

Com relagdo as respostas em que todos os grupos acertaram, duas, comentei o
porqué das respostas, e perguntei aos poucos alunos que haviam discordado indivi-
dualmente por que tinham escolhido outras op¢des, debatemos seus pontos de vista.

Com relacgdo as duas questdes em que houve acertos e erros, pedi que os gru-
pos debatessem entre si para chegarem a um consenso da turma. Observei o debate,
e a turma optou pelas respostas certas nas duas. Os grupos que tinham escolhido
opcoes diferentes tinham sido convencidos pelos colegas.

Nessa aula apareceu uma aluna nova, Catarina, € ndo entrou nos grupos mas

fez o quizz.

Aula 5 - 22 de fevereiro

Essa aula foi de apresentagdo inicial dos temas de projeto. Pedi aos grupos

que apresentassem os temas escolhidos segundo esss itens:

* Tema-titulo da exposi¢@o: (colocar titulo provisério que defina seu recorte do tema)
* Breve descrigdo: texto falando sobre o tema-titulo: o qué, quem, onde, como quando?
talvez colocar aqui fotografias, desenhos, etc. coletados inicialmente.

« Justificativa: texto falando sobre a relevancia do tema-titulo, situando-o no contexto
de sua época / mercado.

* Possiveis fontes de pesquisa: ha fontes primarias (pessoas) disponiveis? Ha livros
escritos sobre o assunto? Ha pesquisas sobre o assunto? A pesquisa iconografica (ima-
gens, desenhos, etc) ¢ vidvel?

As apresentacoes foram participativas. Originalmente, nos periodos anterio-
res, definia tempo de 10 minutos por apresentacao, que era seguido das discussoes
e sugestoes da turma. Resolvi na aula anterior deixar tempo livre para as apresen-
tagdes, ainda que fosse necessario usar tempo da proxima aula, para que os alunos
tivessem tempo de mostrar referéncias e eventuamente permitir aportes da turma
durante as apresentacdes, ndo somente no final. Sabendo do tempo disponivel, al-
guns grupos pesquisaram mais referéncias e desenvolveram melhor os temas.

A primeira apresentacao foi do tema “Pressplay” (titulo provisério da exposi-
¢d0), que serda uma exposicao de jogos eletronicos, abordando o design dos conso-
les, a criagdo de personagens € jogos, a historia dos jogos eletronicos e a realidade
virtual. Havera jogos para o publico interagir. A turma sugeriu diversos jogos que
nao poderiam faltar, sugeriu no espago de interatividade terem maquinas de pinball
e fliperama antigas, sugeriu abordarem os youtubers.

A segunda apresentacao foi relacionada a acessibilidade. O grupo nao tinha
muito bem definido que questdes abordaria exatamente, mas queria lidar com o es-
paco urbano, sinalizagdo, talvez com simulacdes interativas de como os deficientes

percebem o mundo. Sugeri pesquisarem Design Universal, a turma sugeriu mos-
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trarem como eram tratados os deficientes no passado e mostrar os projetos para o
futuro das cidades, sugeriram entrevistar o designer Indio da Costa, que ¢ associado
a projetos de mobiliario urbano.

A terceira apresentacao foi “Contos em capas” (titulo provisorio da exposi-
¢d0), que sera sobre ilustragdes das capas de contos de fadas. Fizeram uma pesquisa
prévia de contos de fadas, que separaram por continentes, e tragcaram pequenas li-
nhas do tempo por regido. A turma sugeriu focarem nos contos menos conhecidos,
equilibrando o volume de capas por continente. A aluna Ana Luiza sugeriu entrevis-
ta com uma professora de letras da UFRJ que ¢ especializada em literatura africana.
Sugeri procurarem a catedra de literatura da Unesco, na PUC-Rio, e conversarem
com o professor Luiz Antonio Coelho.

Interrompendo as apresentagdes, deixei o Gltimo grupo para a proxima aula e
pedi a todos que comegassem a pensar em seus planos de pesquisa, para trazerem

na aula seguinte um rascunho do plano:

1 - Desenvolvendo o tema, procurem fazer um mindmap do que se relaciona a ele e
de onde/como cada item poderia ser pesquisado, considerando as diferentes pesquisas
necessarias (técnica, contetido textual e imagético).

2 - Faga um recorte inicial do tema, planejando o que vai pesquisar e quando.

3 - Dimensionar o TEMPO. Pelo nosso cronograma, toda a fase de pesquisa precisa
estar concluida na semana de 18/3 (P1).

Esse serda um plano inicial de pesquisa que funcionard como um guia para o andamento
dela, e para o controle do tempo disponivel.

Pedi para comecarem a escrever os relatorios e para nele j inserirem a apre-

sentacdo do tema e o plano de pesquisa.

Aula 6 - 24 de fevereiro

A aula 6 iniciou pela apresentacao do grupo que faltava, que ndo fez uma
apresentacao formal. O grupo era formado por trés pessoas, uma havia abandonado
as aulas (posteriormente trancou matricula), outra estava viajando e a Maria Fer-
nanda, unica presente, apenas mostrou imagens e disse que gostariam de trabalhar
com cinema. Sugeri pesquisarem sobre o tema para definirem o que pretendiam
mostrar (historia dos filmes, cartazes, desenhos de cenarios, etc. muitas opgdes). A
turma sugeriu que procurassem os professores do curso de cinema.

Em seguida, recolhi os planos de pesquisa para avaliagcdo. Vi que apenas um
era bastante completo e especifico, o da acessibilidade, assim devolvi os demais,
mostrei aquele como referéncia, e pedi que o reapresentassem na aula seguinte.

A aula teve entdo uma grande parte tedrica relacionada a classificacao das ex-
posigdes seguno seu conteudo, critérios temporais e funcionais, € de como podem

misturar essas definigdes em sua concepgdo, dando margem a diferentes curadorias
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e projetos expositivos. Pedi que definissem a classificagdo de suas exposigdes se-
gundo o que imaginavam, como objetivos a atingir no projeto.

Fizemos a andlise critica de uma imagem de exposic¢do itinerante sobre o
holocausto (“jogo dos 7 erros”), onde os alunos apontaram e debateram os erros de

projeto da exposicao.

Aula 7 - 29 de fevereiro

No inicio da aula apresentei aos alunos o padrdo de redacdo de referéncias
bibliograficas da ABNT, disponibilizando a todos um pdf com essas referéncias
pelo ambiente virtual da ESPM. Publiquei virtualmente também um link para uma
area do site do CCBB onde havia pdfs das plantas baixas com as medidas todas, de
modo que ndo precisariam fazer esse levantamento manualmente.

A primeira parte da aula foi sobre o planejamento do espago, considerando
que projeto expositivo e cenografia de uma exposi¢ao podem criar fluxos de visita-
¢do, conduzindo os visitantes segundo a vontade do curador, em percursos planeja-
dos, ainda qu nem sempre demarcados e obrigatorios, através de estimulos visuais
por exemplo. Discutimos a importancia da ergonomia para garantir boa visibilidade
e acesso, e da tipografia como elemento tangibilizador do olhar do curador na per-
cepgdo da légica interna das exposi¢des. Vimos plantas esquematicas de fluxos de
visitagdo e discutimos que pontos devem ser questionados nesse ponto do projeto.

A seguir, recolhi as versdes atualizadas dos planos de pesquisa e conversei
com 0s grupos para saber o que tinham feito.

O grupo das capas de contos de fadas disse que tinha reparado no quanto
alguns contos tinham tantas versdes, materiais riquissimos, e outros tinham tao
poucas. Relatando o quanto haviam encontrado sobre “Alice”, por exemplo, per-
guntaram se poderiam ser mais especificas no tema e desenvolver a exposi¢ao para
um determinado conto apenas. Disse a elas que sim, e a Lilian ficou contentissima,
dizendo que iam entdo recortar o tema na Alice, que ja inham conseguido muitas
coisas.

O grupo Pressplay tinha se dividido em dois subgrupos para a pesquisa, e en-
tregaram plano de pesquisa especificando o que cada grupo iria pesquisar nas duas
semanas seguintes.

O grupo urbano relatou ter feito uma visita ao CCBB e, baseados no plano de
pesquisa que tinham entregado, eliminaram alguns itens. Disseram que estavam ten-
tando definir melhor o escopo da exposi¢do, que ndo queriam relacionar tanto o tema
ao Design de Produto, uma vez que eram estudantes de Design Grafico e de Animagao.

O grupo de cinema ndo entregou o plano de pesquisa, mas definiu que a expo-

sicdo se chamaria “Em Cartaz”. Perguntei a elas qual seria o critério para a escolha
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dos cartazes, que isso poderia ajudar a otimizar a pesquisa, mas o grupo respondeu
que a exposi¢do nao seria s6 de carazes, que o titulo fazia referéncia ao termo co-
mumente usado no cinema para determinar os filmes em exibi¢cdo. Sugeri entdo
que pensassem em um subtitulo para a exposicao, que deixasse claro o que seria

exposto.

Aula 8 - 2 de margo

No inicio da aula os grupos Pressplay e Alice entregaram novas versdes dos
planos de pesquisa, baseados no plano do grupo urbano (ainda sem titulo), que era
0 mais completo.

Em seguida, fiz uma apresentacao da exposi¢do Memorabilia, do artista Ama-
dor Perez, montada no Centro cultural dos Correios em 2013. Essa apresentagao foi
feita pelo proprio artista a minha primeira turma de projeto III, e le cedeu-nos as
imagens para que pudéssemos apresentar nos semestres seguintes.

A exposi¢do teve como curador o proprio artista, e foi projetada por uma
empresa de Design junto ao artista, assim cenografia, iluminagdo e programagao
visual ficaram perfeitamente integrados. Exibi alguns slides enquanto comentava o
processo criativo da exposi¢do, o resultado esperado e alguns problemas com que o
projeto se deparou durante o processo.

Depois da apresentagado, fiz orientagdes aos grupos, como acompanhamento
inicial da pesquisa.

O grupo Pressplay relatou ter feito contato com Bruno, que ¢ fotografo oficial
do jogo League of Legends ¢ com Pedro Toledo, que foi Character Designer’ da
empresa Bioware, importante desenvolvedora de games norte-americana. Visita-
ram o CCBB para observarem o local. Disseram que na exposi¢do deles havera
jogos, o publico recebera duas moedas especiais ao entrar € usardo essas para jogar
onde quiserem, porém com tempo limitado.

O grupo Alice também foi ao museu, disseram que querem projetar uma ex-
posicao enorme, utilizando hall, primeiro e segundo andares. Todos os espacos dis-
poniveis. Querem usar a area da claraboia até o chdo para e algum modo reconstruir
a cena da Alice caindo pela toca do coelho. Pensaram em simular um turbilhao de
objetos voando, pendurados ere os andares. Disseram que comegaram a pesquisa de
capas de livros e ilustradores.

O grupo urbano estd confuso. Comegaram a pesquisar e as pesquisas ligadas
a acessibilidade levavam sempre ao Design de Produtos, mas eles ndo querem fazer
uma exposicao de design de Produtos, querem dar maior peso ao grafico, principal-

mente porque aquela habilitacdo ndo existe na ESPM.

1 Character Designer ¢ o profissional que cria os personagens dos jogos eletronicos.
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O grupo Cinema fez sa apresentagdo de tema, bastante atrasada, e entregou o

plano de pesquisa no fim da aula.

Aula 9 - 7 de margo

Os grupos estdo em processo de pesquisa. O grupo Cinema relatou ter con-
versado com um professor do curso de cinema, e que iria conversar a seguir com
a professora Elisa Guerra, de fotografia, e com o professor Rico Cavalcante, que ¢
professor dos cursos de Design e de Cinema.

O grupo urbano relatou entrevistas que planejavam fazer com profissionais
ligados ao Design Universal e a acessibilidade. Indiquei a eles o CVI, Centro de
vida independente, ONG que funciona no campus da PUC.

O grupo Alice esta lendo “Alice: edicdo comentada” da editora Zahar.

Ap0s esse breve acompanhamento, iniciamos a primeira etapa de um brains-
torming de pontos de partida para criagao.

Tal brainstorming j& havia sido experimentado no semestre anterior, como um
gerador de pontos de partida para quebrar a inércia e levar os grupos a pensarem
em suas exposic¢oes. Foi aperfeigoado, ao ser dividido em duas etapas, duas aulas.

Primeiro foram feitos 2 brainstormings, conforme enunciado a seguir, de
onde resultaram listas de palavras relacionadas aos projetos.

Parte 1 - Associagdes verbais. (15 minutos)

A - Escreva o titulo da sua exposi¢do

B - Liste palavras-chave relacionadas ao titulo/tema e ao que sera exposto

C - A partir das palavras-chave, va escrevendo sequéncias do que vier a cabeca.

Parte 2 - Associacdes visuais. (10 minutos)

D - Liste objetos relacionados ao seu titulo/tema

A seguir, uma etapa de andlise das listas de palavras, buscando associa¢des
entre elas, segundo o enunciado:

Parte 3 - Garimpando. (15 minutos)

E - Leia as duas listas anteriores e procure gerar ideias de:

* frases que sugiram interpretagdes visuais - ex. ”café escuro como a noite”

* metaforas visuais - ex. “a musica me transporta”

* agdes graficas/materializagdes - ex. numa exposi¢ao sobre sonhos, o cartaz
ser um travasseiro

* coincidéncias - garimpar. ex. caRIOca

Concluindo, uma geracdo livre de ideias baseada nos trés brainstormings an-

teriores.
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Parte 4 - Geragdo de ideias (o restante da aula)
F - Gere ideias livremente para:

* a identidade visual da exposicao

* produtos gréficos / materiais de divulgacao

* elementos expositivos e 0 que mais vier a cabega

O brainstorming dessa aula funcionou muito bem, os alunos geraram diver-
sos pontos de partida nas fases iniciais. Nas fases de seintese e geracdo de ideias,
conseguiram muitas associagdes verbais, que levaram a associagdes visuais, frases
e desenhos.

Enviei email a todos os professores do terceiro pereiodo, informando o esta-

gio de desenvolvimento dos grupos, € o andamento das aulas.

Aula 10 - 9 de margo

No inicio da aula redefinimos as datas de apresentacdo do primeiro semestre
para dias 23 de margo (grupos Alice e PressPlay) e 28 de marg¢o (grupos Cinema e
Urbano/sustentavel).

Determinei quais grupos apresentariam em que dia € movi as apresentacdes
de segunda/quarta-feira para quarta/segunda-feira por dois motivos, para que no
primeiro dia se apresentassem os dois grupos que estavam mais adiantados e para
dar um tempo maior entre as apresentagdes, permitindo aos grupos do segundo dia
terem alguns dias a mais para ajustarem seus projetos.

Com isso, tracei a hipotese de que, vendo a boa apresentacdo dos grupos mais
adiantados, os outros grupos correriam para iguala-los em desempenho, elevendo
assim o nivel de todos os projetos da turma.

A seguir, a turma fez a segunda etapa do brainstorming, que foi gerar mais
ideias para sua exposicao, pensando em identidade visual, aspectos graficos, tipo-
grafia e contetudo. Propus que pensassem em formatos diferentes de suportes, em
elementos expositivos.

Observei os grupos sem interferir, percebi que o grupo Cinema ndo havia de-
senhado muitas ideias, estavam presos ao 6bvio desenhando cartazes de cinema e
fotogramas. O grupo de games, Pressplay, desenhava literalmente opg¢des para seu
nome, botdes e controles de videogames, esbogaram logotipo incorporando uma
seta para a direita (que simboliza o play / start nos videogames). O grupo Alice
esbogou ter ilustragdes com corte/colagem, neon, folders em formato de cartas de
baralho.

Nao houve acompanhamento nessa aula, porém na saida, o grupo Alice pediu

para conversar comigo. Estavam euforicas, dizendo que a partir do brainstorming
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tinham chegado ao titulo da exposicao: “um cha de loucos”. Relataram outras ideias
que tiveram: fazer a divulgacdo utilizando coelhos apressados pela cidade, criar
uma toca de coelho no foyer do CCBB, fazer a exposi¢do a partir dos personagens

e de suas falas, relacionando a eles os itens de design.

Aula 11 - 14 de margo

A aula iniciou pela exibi¢ao de imagens de identidades visuais de exposic¢oes,
mostrando cartazes, painéis de textos, materiais graficos e vistas internas de expo-
sicoes.

Perguntei aos alunos o que caracteriza a identidade visual de uma exposigao.
Obtive respostas como: as cores, a tipografia escolhida, o logotipo. Disse aos alunos
que a identidade visual de um evento diferia da identidade de um produto por estar
baseada ndo em uma marca que precisa ser reconhecida e associada ao produto, mas
em padrdes graficos.

Debatemos que a identidade visual de exposi¢des precisa estar relacionada
ao que ¢ exposto, ao conceito do projeto expositivo e curatorial e as obras em si.
Precisa se referir a exposi¢do, sem se sobrepor ao exposto.

Isso ¢ sobretudo relevante em exposi¢des de arte, onde o designer nao deve
tentar recriar o estilo do artista nos materiais graficos, pois soaria falso, nem frag-
mentar obras de arte, concebidas como um todo, nem ser exuberante e eclipsar as
obras expostas.

Assim como a cenografia, a identidade visual deve glorificar e ambientar o
exposto, criando valor, sabendo aparecer quando necessario e ser pano de fundo
quando conveniente.

A seguir, conversei com 0s grupos sobre 0s projetos.

Maria Fernanda disse que a exposi¢ao Cinema tinha nome, passando a se cha-
mar “Em Cartaz”. Perguntei se explorariam o duplo sentido de em cartaz significar
os filmes que estavam sendo exibidos € a0 mesmo tempo sugerir uma exposicao de
cartazes. Disseram que ndo, ndo gostariam de expor cartazes apenas, mas fotos cap-
turadas dos filmes, e pareceram incomodadas por minha interpretagcdo. Nao tinham
feito a associag@o que eu fiz. Disseram que querem usar tipografia manuscrita, let-
tering feito a mao, mostraram-me imagem da marca beards, de Herb Lubalin, como
referéncia. Sugeri que pensassem em um subtitulo para a exposi¢cdo que deixasse
claro que ndo era exposi¢do de cartazes. Recomendei que procurassem o professor
Alexandre Salomon, que ¢ tipografo, para ajudarem com a criag@o do lettering e a
professora de tipografia para definirem uma boa fonte auxiliar.

PressPlay ja tem imagens de consoles pesquisadas. Conversaram com o foto-

grafo Bruno, que trabalha como fotografo oficial dos campeonatos do jogo League
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of Legends. Trouxeram esbocos de cartazes coloridos e minimalistas com imagens
de consoles de videogames. Trouxeram referéncia do acreilico lenticular, pergun-
taram como funciona, expliquei que ¢ feito pela combinacao de finas fatias de duas
imagens e que dependendo do angulo vimos uma ou outra imagem e isso traz sen-
sacdo de movimento. Disseram que querem incluir jogos na exposi¢ao, permitir que
o publico jogue de verdade. Trouxeram layouts de um logotipo para a exposicao,
alertei-os para a proximidade visual com a marca da Cultura Inglesa, pois utilizam
0s mesmos elementos e as mesmas cores. O grupo resolveu fazer mais estudos for-
mais e de cores, em funcdo dessa proximidade.

Recomendei buscarem fontes relacionadas a games como tipografia auxiliar.
Sugeri fontes 8 bits, e que procurassem ajuda nesse ponto com a professora de ti-
pografia. Apresentei a eles o site Fontstruct.com, onde eles mesmos poderiam criar
uma fonte nesse conceito.

O grupo Urbano estava desfalcado e confuso. Pesquisaram acessibilidade e
geraram ideias de como trazer questdes de acessibilidade para dentro da exposicao.
Pensavam em mudar de tema, talvez fazer algo ligado a intervencao urbana, inter-
vencgdes nas placas ressignificando-as. Achei uma boa ideia, mas logo em seguida o
grupo disse que talvez trabalhasse o acessivel nas cidades, ndo necessariamente na
sinalizagdo. Sugeri que redefinissem o quanto antes, para que pudessem adequar a
pesquisa e desenvolver o projeto.

O grupo Cha de Loucos esta fazendo recorte e colagens digitais de imagens,
experimentando nessa dire¢do, misturando preto e branco com cores vibrantes, de
aspecto neon (fluorescentes). Grupo bastante empolgado. Mostraram muitas refe-
réncias de linguagem e ficaram trabalhando em opg¢des de colagens. Mostrei a elas
colagens do Eduardo Recife e colagens dadaistas de Hannah Hoch, visivelmente
inspiradoras para o Eduardo, e mostrei as colagens de Kurt Schwitters e de Max

Ernst, que sdo surrealistas como a atmosfera da historia de Alice.

Aula 12 - 16 de margo

Aula de acompanhamento de projeto. Os alunos de todos os grupos estavam
produzindo e tomando decisdes em grupo. Conversei com a turma e relembrei a
proposta de integragdo das disciplinas: todas preservam sua independéncia, porém
dardo suporte ao desenvolvimento dos itens especificos que precisardo criar para as
exposicoes, integrando-se ao projeto.

Alertei-os que cada professor de disciplina integrada deveria opinar somente
nos aspectos que tangem a sua disciplina, mas que isso muitas vezes ndo acontecia.
O conceito das exposi¢des vem das aulas de projeto, e eventuais discussdes a esse

respeito deveriam ser trazidas a nossa turma. Todos os professores podem colaborar
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com os temas de acordo com suas expertises, mas a geréncia dos projetos deve ser
dos grupos, decidida pelos alunos, e isso deve acontecer na aula de projeto.

Dito isso, comecei conversando com o grupo Urbano, que tinha lido um artigo
sobre Design Universal nas exposi¢des e agora ja estava menos disperso, querendo
seguir esse rumo. Trouxeram um outro artigo sobre problemas urbanos na 6tica do
design e visitaram uma exposicao a isso relacionada no Centro Carioca de Design.
O grupo seguiu reunido em sala, conversando sobre que rumos pretendia tomar, e
ao final da aula fui chamado para continuar o acompanhamento. Tinham formulado
questdes para entrevistar designers que trabalham com acessibilidade e questdes
relacionadas a0 mesmo tema para o publico em geral, a fim de medir conhecimento
sobre o assunto. Deram um nome provisério ao grupo, C.O.1.S.A. (nome pretensio-
so que significava “caras 6timos identificando saberes artisticos”- disseram, rindo),
mas a exposi¢ao seguia inominada.

O grupo Um Ché de Loucos disse que também estava buscando um nome
para si. Listaram uma série de itens da exposi¢do que poderiam ser vendidos na
livraria do CCBB.

Com relagdo a pesquisa, conseguiram um nimero impressionante de ima-
gens, fotos de época, fotos de montagens cinematograficas, ilustragdes de diversas
épocas e com diferentes finalidades (ilustragdes editoriais, artisticas, cenograficas).

Conseguiram muitas referéncias de colagens e resolveram usar ilustragdes
sobrepostas em RGB?, de modo que, conforme mudasse a cor acesa na sala, trés
diferentes imagens seriam visualizadas. Mostrei a elas referéncias de um artista que
explora isso, Carnovsky.

A Fernanda estava fazendo croquis de Alices, muito bons. Sugeri que conti-
nuassem fazendo as colagens e que esbogassem possiveis cartazes, partindo talvez
do “ché de loucos” e utilizando sachés, bules, xicara, chapéu, pires, Alice, coelho.

Em Cartaz - grupo pensando em subtitulos. Conversaram com a professora
Elisa, de fotografia, que os apresentou a Muybridge® e ao inicio do cinema. Decidi-
ram iniciar a exposi¢ao demonstrando como a fotografia ganhou movimento e deu
origem ao filme.

Conversaram com o professor de web sobre o cinema contemporaneo e as
tecnologias digitais e portateis, com que planejavam encerrar a exposi¢ao. Dele
receberam textos a esse respeito. Comprometeram-se a trazer na aula seguinte al-
guns esbocos de cartazes e de lettering, que também seriam mostrados ao professor

Salomon.

2 Vermelho, verde, azul, cores primarias de luz
3 Eadweard Muybridge, fotografo inglés atuante na segunda metade do século XIX, respon-
savel por suas investigacdes da decomposi¢do dos movimentos através de fotografias sucessivas, e

pela invenc¢do de equipamentos que faziam o caminho inverso, animando as imagens.
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As alunas mencionaram outro caminho tipografico, caso ndo conseguissem
fazer o lettering, que seria desconstruir uma fonte existente. Sugeri consultarem
como referéncia Neville Brody e David Carson, mas ndo julguei que esse fosse um
bom caminho. Pareceu a mim algo como “desistir se for dificil”.

O grupo PressPlay trouxe mais resultados de pesquisa com gamers, além de
uma listagem de jogos e consoles mais famosos de todos os tempos. Fizeram, a
partir dessa lista, um agrupamento por décadas.

A identidade visual estava mais bem resolvida. Propuseram utilizar um dos ele-
mentos que a compde como simbolo gréfico, tornando-o presente em todos os itens e

espagos da exposi¢do (o circulo com um tridngulo dentro, simbolizando a tecla play).

Aula 13 - 21 de margo

Essa aula foi a ultima antes das apresentagdes de P1 (apresentacdes que en-
cerram o primeiro bimestre). As 8:10, horario qm que usualmente faco a chama-
da, havia poucos alunos em sala, e com ar sonolento de segunda-feira. Enviei um
e-mail aos outros professores do projeto integrado, convidando-os a assistirem as
apresentagoes.

As aulas de segunda acontecem em salas com computadores, assim pedi aos
grupos que trabalhassem em suas apresentacdes enquanto eu ficava disponivel para
acompanhar essa montagem. As apresentacdes deviam ser baseadas em alguma mi-
dia digital, podendo ser suportadas por desenhos ou outros materiais.

O grupo Em Cartaz ndo fez nada em sala, ficaram se perdendo na internet.
Disseram que estavam com a apresentagdo quase pronta, porém tinham esquecido
de trazer o pendrive que continha todos os arquivos.

O grupo Ché de Loucos estava trabalhando na apresentacdo, porém disseram
que ndo queriam que eu visse, queriam manter surpresa. Disse a elas que o processo
de projeto podia comportar surpresas nos resultados, mas que era importante que o
processo que deu origem a elas fosse acompanhado. Resolveram entdo mostrar al-
gumas imagens, ¢ que tinham descoberto uma colecionadora de itens relacionados
a Alice que possueia um imenso acervo, com muitas peg¢as unicas. Disseram que se
a exposicao se realizasse mesmo, seria uma boa fonte.

O grupo Pressplay estava com metade da apresentagdo feita. Tinham trés op-
coes de logotipo para a exposi¢cdo e pediram opinido quanto a qal delas adotar.
Quando escolhi uma delas, disseram que era a preferida do grupo também, e ao
abrirem a apresentagdo vi que era a que tinham utilizado. Sugeri, porém, que fizes-
sem uma votagdo em sala, e aquela versao foi escolhida pela terceira vez.

O grupo Urbano, ou c.o.i.s.a., como passaram a se chamar, buscava opgdes

tipograficas para escrever seu “urbano”. Encontraram uma fonte Guerrilla que ¢


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 146

uma brush script’ com ar de letra de cartazes revolucionarios, de letra escrita com
trincha em muros. A letra tinha relagdo com o conceito urbano, mas em nada podia
ser associada com acessibilidade.

Ana Luiza disse que sua avo tinha sido escoteira e uma vez quebrara a perna,
ficando com medo de ndo poder mais fazer trilhas. Durante sua recuperacdo, a avod
comecou a fazer trabalhos com deficientes fisicos e por onze anos essa foi sua ocu-
pacdo. Entrevistaram a av6 da Ana sobre mobilidade, ja que ela tinha sido cadeiran-
te por algum tempo, e passara a usar muletas em seguida. A avo falou da dificuldade
de se mover em um mundo projetado para pessoas sem restrigdes.

Enquanto conversdvamos isso, Diogo fazia outros estudos tipograficos com
fontes mais limpas, sem serifa. O grupo disse que era importante ter os textos da
exposicao deles também em braille, 6tima ideia.

A Catarina faz parte desse grupo mas continua sentando-se a parte dele. Per-
cebo que ndo estd contribuindo em nada para o projeto, aparentemente submersa
em problemas pessoais.

Conversamos. Disse que pensava em trancar matreicula na disciplina de projeto,
ou fazer um projeto individual sobre os caicaras, grupo de pescadores de Paraty com
que tinha contato. Mostrou fotos do grupo e de objetos de pesca, solugdes vernaculares
a problemas do grupo. Recomendei que ndo cancelasse a disciplina, pois ¢ o eixo do
terceiro periodo. Caso ela precisasse mesmo trancar alguma disciplina, deveria escolher
alguma outra. Desaconselhei o projeto individual, sobretudo por ja termos cursado mais
de um terco do semestre, ainda que ela tivesse em Paraty fontes de informacao e refe-
réncias. Disse, porém, que ela poderia ter esse e outros temas regionais, como congada,
festa do divino, festa de reis, festas populares de Paraty, como posseiveis temas para o

projeto no proximo semestre, caso resolvesse trancar a disciplina.

Aula 14 - 23 de margo

Primeiro dia da apresentacdo do primeiro bimestre. A turma pediu para mu-
darmos de sala, pois nas quartas-feiras ficavamos em uma sala onde o projetor nao
era muito bom e as cortinas ndo deixavam o ambiente suficientemente escuro. Con-
segui uma outra sala no mesmo andar e nos mudamos para la.

Apesar de todos os professores terem sido convidados, s6 compareceu a pro-
fessora Mirella Migliari, de Tipografia.

Como metodologia ativa, a primeira apresentacdo e as apresentagdes inter-
mediarias do segundo bimestre sdo apresentagdes participativas, ou seja, a turma e
todos os presentes podem sugerir, perguntar e acrescentar ao que for apresentado,

uma visdo externa como contribui¢do para trabalhos mais completos.

4 Fontes brush script sdo aquelas que aparentam terem sido escritas a mao, utilizando pincel.
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O objetivo da apresentacdo do primeiro bimestre ¢ a descri¢ao dos temas, a
definicdo dos objetivos da exposicao, apresentagdo dos resultados obtidos na fase
de pesquisa e das primeiras ideias para elementos expositivos e identidade visual.

O grupo Cha de Loucos fez uma apresentagdo excelente, com telas motiva-
das e seguindo uma identidade visual baseada nas cores vibrantes, fluorescentes.
Apresentaram o titulo da exposi¢do em marca caligrafica inserida na forma vazada
em preto de um bule. A pesquisa estava muito boa e completa, o grupo demonstrou
grande envolvimento e conseguiram recortar bem o tema.

Apresentaram os personagens em sequéncia, ¢ cada personagem teve exibi-
das ineumeras imagens de suas diferentes interpretacdes ao longo do tempo, em
ilustracdes, capas de livros, cenas de filmes. Falaram sobre a personalidade de cada
um e sobre seu papel na historia. pesquisaram também sobre Alice Lidell, a menina
na qual Lewis Carroll se baseou para criar a historia, e sobre a vida do autor.

Pesquisaram sobre o autor e sobre o contexto em que a histdria foi escrita,
propondo a isso dedicar uma sala no final da exposi¢ao.

Mostraram grande pesquisa grafica de capas de livros e de ilustradores, fala-
ram sobre os principais artistas que ilustraram a historia, John Tenniel, que ilustrou
o original, Arthur Rackham, Blanche Mcmanus, Peter Newell e Savador Dali.

Falaram sobre editoriais de moda contemporaneos que fazem referéncia a
esteetica do pais das maravilhas e sobre as inimeras versdes cinematograficas da
historia, apresentaram uma video-colagem deles.

Pesquisaram cendrios de pegas de teatro e livros sobre Alice.

Apresentaram a seguir esboc¢os de ideias para a exposi¢do, como a toca do
coelho no vao da claraboia que ha no hall (queriam fazer uma experiéncia interativa
nesse). No cofre ficaria a lagarta, em uma atmosfera de fumaca, em algum lugar
usariam um labirinto.

Utilizariam para a exposi¢do o primeiro andar, de salas interligadas, e no se-
gundo andar ficaria a sala sobre Lewis Carroll.

Algumas ideias para divulgacdo: usar frames ao longo dos tuneis do metro,
para que ao passar em movimento o passageiro visse uma animacgado pela janela,
espalhar cartazes pelo Rio com o coelho sempre atrasado, adesivar uma ilustracao
anamorfica da toca do coelho em alguma rua importante.

Querem usar piso tatil, legendas em braille e ter monitores que saibam se
comunicar em libras.

A professora de Tipografia sugeriu ndo fazerem a sala sobre Lewis Carroll,
para evitarem posseiveis polémicas relacionadas a pedofilia. Sugeriu na exposi¢ao
darem mais detalhes sobre as técnicas utilizadas nas ilustracdes.

A Roberta, aluna, sugeriu mostrarem um game recente da Alice e compara-

rem o ultimo filme aos primeiros. O grupo preferiu ndo utilizar os filmes mais atuais
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por serem adaptacdes da histdria original, ndo integrais, mas que ia menciona-los e
mostrar imagens, mesmo nao os exibindo.

Houve outras sugestdes dos alunos quanto ao que utilizar ou ndo, dentre os
materiais pesquisados, porém como eram sugestdes de curadoria, fase ainda ndo
trabalhada, sugeri que o grupo as anotasse para posterior consideragao.

O segundo grupo que apresentou foi o PressPlay.

Iniciaram pela apresentacdo da identidade visual, baseada no ceirculo com
triangulo, como um botdo play dos controles dos videogames.

Mostraram exposi¢des similares, eventos similares relacionados a jogos ele-
tronicos que acontecem no Brasil.

Pesquisaram todos os consoles lancados no pais e muitos fliperamas. Pes-
quisaram sobre realidade virtual e mostraram videos do jogo Battlefield VR, uma
versdo em realidade virtual do jogo de guerra de mesmo nome.

Apresentaram concept arts, desenhos conceituais de personagens e cendrios,
que terdo destaque na exposi¢ao, bem como os sketches e desenhos do processo de
criacdo de jogos.

Exibiram também imagens de telas de jogos famosos ao longo das diferentes
décadas, desde os jogos em 8 bits até os atuais, comparando sobretudo os persona-
gens de alguns games que tiveram expressiva evolu¢ao, como Mario Bros e Sonic.

Falaram sobre os principais desenvolvedores de jogos, posicionando-os em
uma linha do tempo. Abordando as inovacdes recentes, mostraram os youtubers e
gamers, € como suas resenhas e jogadas gravadas em video influenciam na avalia-
¢do e aceitacdo dos jogos.

Explicaram o que sdo e-sports e mostraram imagens de alguns campeonatos,
falaram da entrevista com o fotografo Bruno Alvares.

Planejam ter monitores fantasiados de personagens circulando na exposigao,
como cosplayers’. Querem instigar o publico a fantasiar-se também e a sobmergir
no universo dos games. Para isso, terdo muitos itens de interatividade.

Mostraram esbogos de possiveis plantas de organizacdo das salas na exposi-
¢do, colocando no segundo andar uma sala com fliperamas e consoles.

A professora Mirella reclamou das poucas referéncias visuais que pudessem
ajudar na concepgao estética dos materiais graficos. Sugeriu estudarem opgdes de
paletas de cores e as tipografias de apoio.

A turma sugeriu ao grupo visitarem o evento GamesRio na Oi Futuro Flamen-
go. Fernanda sugeriu uma palestra que aconteceria no dia seguinte, sobre empresas
de games indie no Rio.

Sugeriram também que o grupo consultasse uma serie de livros sobre jogos

que hé na biblioteca.

5 fas que personificam personagens vestindo-se minuciosamente como eles.
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Aula 15 - 28 de margo

Segundo dia de apresentacdes.

Iniciamos pelo grupo Urbano, que comecgou a apresentagdo dizendo que final-
mente havia decidido o nome da exposi¢ao: Universalas.

Depois de pesquisarem em bibliografia e depois de terem conversado com
designers de produtos, tinham resolvido adotar o design universal como tema.

Queriam trazer aos visitantes a sensacao de lidar com o mundo sob o ponto
de vista de um cadeirante, assim teriam no inicio da exposi¢do algumas cadeiras de
rodas para serem utilizadas.

Apresentaram os principios do Design Universal e na exposi¢do estes esta-
riam distribuidos em sete salas, daei o titulo, unindo o universal as salas.

Mostraram alguns estudos de identidade visual baseados em um caminho,
que se relacionam com a exposi¢do também ser um percurso a ser percorrido pelos
sete principios.

Apresentaram ilustragdoes simulando os ambientes das sete salas: uso equi-
tativo, elaborado para todos / uso flexivel / uso simples e intutivo / informagao
percepteivel / tolerancia a erros / baixo esforco fisico / tamanho e espago para apro-
X1imagao e uso.

Fizeram uma boa pesquisa de exposi¢oes similares, que apresentavam situ-
acoes de interatividade. Querem que o publico da exposi¢do vivencie essas intera-
¢oes.

Disseram que o caminho ao longo da exposi¢do seria marcado por piso tatil,
e em uma das salas ndo haveria luz, para que o publico experimentasse a sensa¢ao
de ter que se orientar como 0s cegos. Mostraram referéncia de uma exposicao onde
algo similar acontecia, “Didlogo no Escuro”.

Ana Julia imaginou uma experiéncia em que as pessoas pudessem ter os olhos
vendados, em seguida ouviriam a descricdo de alguma obra e imaginariam como
era, a seguir, ao remover a venda, veriam a obra real e poderiam comparé-la ao
imaginado.

Ao longo das salas a exposi¢do deveria também trazer sempre informagoes li-
gadas a sustentabilidade. No final da exposi¢ao deveria haver uma sala de produtos
de design criados segundo parametros de acessibilidade e de sustentabilidade. Pen-
saram em organizar um workshop sobre essas tematicas em paralelo a exposi¢ao.

Como divulgacdo, além disso, pensaram em colar cartazes em locais da cida-
de onde ha problemas de acessibilidade.

A turma sugeriu opcdes para a identidade visual, repensando esse conceito de
caminho, e repensando o nome da exposicdo, que lembrava de algum modo uma

instituicdo de ensino.
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O grupo Em Cartaz apresentou estudos de identidade visual seguindo estética
de cinema art deco. Apresentaram um ingresso de cinema como a frente de um flyer
e um cartaz contendo outro cartaz colado sobre parede, escrito “Em Cartaz”.

Apresentaram algumas alternatvas tipograficas para o titulo e pediram opini-
Oes da turma, ao que seguiu-se uma breve discussdo sobre as opgdes, anotada pela
dupla.

A exposicao retrataria dois momentos do cinema, seu nascimento a partir da
fotografia e o cinema ao longo do século XX.

Na parte inicial falariam dos experimentos fotograficos e de como os irmaos
Lumicére fizeram suas primeiras exibi¢des. A seguir dividiriam por décadas os fil-
mes, dos anos 1920, a ascensdo dos estudios na década seguinte, década de 1940, o
cinema noir, o peos-guerra dos anos 1950, a década de 1960 e a nouvelle vague, a
diversidade das décadas de 1970 e 1980, a era digital 1990 e a tecnologia dos anos
2000.

Seriam exibidos filmes, apoiados por fotos de producao, cartazes e outras evi-
déncias graficas. Pensaram em fazer uma mostra de cinema em paralelo a exposi¢ao
e em propor parcerias a Netflix e ao Spotfy para apresentarem em seus aplicativos
selecdes de filmes e musicas relacionados a exposicao.

Pensaram em ter também uma tela verde no térreo que funcionasse como
cenario em Chroma key®, permitindo ao publico se inserir em cenas capturadas de
filmes.

A turma sugeriu que a entrada da exposi¢do tivesse cortinas, como as dos ci-
nemas antigos, e que poderia haver projecdo nas paredes externas do CCBB.

Sugeriram mexer no teitulo, que induzia a pensar que a exposi¢do seria so
sobre cartazes. O grupo disse que nao tinha conseguido pensar em subtitulos, pois
demorara muito a definir o titulo. Receberam entdo algumas sugestdes a esse res-
peito, que anotaram.

A turma questionou também o excesso de referéncias ao art deco na identida-
de visual, que situavam o cinema muito no passado, como se os itens recentes que
estavam sendo expostos nao fossem relevantes, ou mesmo indicando que na visao
do grupo o cinema bom est4 apenas nos filmes antigos.

Comentei que o tema Cinema era muito bom, mas que precisaria ser recor-
tado para terem uma exposi¢cao mais abrangente sobre alguns aspectos escolhidos,
ao invés de terem uma exposi¢cdo genérica sobre um tema enorme. Esse recorte as

ajudaria na defini¢do do nome, na criagdo da identidade visual e na curadoria.

6 Chroma key ¢ um processo utilizado em video para aplicar fundos a cenas filmadas em
estudio. No software de edigdo, todo o verde do fundo ¢ selecionado e substituido pela imagem do

cenario.
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Aula 16 - 30 de margo

A aula 16 foi dedicada a aplicagdo do exercicio de curadoria, parte 1, descrito
no capitulo 5 dessa dissertagdao. Essa foi a terceira turma em que o exercicio foi
aplicado, sem variac¢ao de enunciado.

Como exercicio baseado na metodologia de aprendizado baseado em problemas,
espera-se que os alunos, ao serem confrontados com uma situagao-problema, elaborem
questdes relativas ao que julgam precisar saber para poderem propor em seguida solugdes.

Tais questdes sdo formuladas publicamente, e servem para todos os grupos.

A Maria Eduarda perguntou se, ao entrar em uma exposi¢ao, os colegas andavam
para o lado esquerdo ou para o lado direito. Respondi que eu normalmente ando para o
lado esquerdo, mas que nao ha um padrao para isso, o que foi confirmado pelas espostas
da turma, empatadas entre as duas op¢des. Disse que tal movimento pode ser induzido
pela comunicagao visual, conduzindo visualmente por pegas maiores ou mais atraentes,
pela disposi¢do de textos, ou mesmo pelo posicionamento de paredes e painéis.

A Maria Fernanda perguntou se poderia escolher liviemente como organizar
as obras a serem expostas em nosso exercicio. Respondi que sim, mas que deveria
haver algum critério para essa organizacdo, e que a turma deveria escrever na folhe
qual foi o critério adotado.

A turma nao fez novos questionamentos em voz alta e, ansiosos, passaram
a trabalhar no exercicio. No entanto, demoraram mais tempo que o esperado, € ao
término dos vinte minutos previstos nenhum grupo havia terminado. Fui chamado
diversas vezes pelos alunos para responder individualmente a outros questionamen-
tos, o que fiz em voz alta para toda a turma.

Catarina perguntou se poderia colocar obras no meio das salas, ao invés de
usar so as paredes. Disse que sim, poderia colocar obras penduradas ou criar pare-
des extras. Reparei, com isso, que em outros grupos os alunos comegaram a apagar
e a refazer seus critérios.

Roberta quis saber se em uma exposi¢ao podemos utilizar setas dizendo que a
exposicao deve ser visitada naquele sentido. Podemos, se isso for de fato relevante,
e ndo criar polui¢do visual que prejudique o projeto da exposicao.

Beatriz fez a mesma pergunta que Catarina havia feito pouco antes, repeti a
resposta para a turma.

Ninguém perguntou, no entanto, algo que nas duas vezes anteriores em que
o exercicio foi aplicado surgiu de pronto: se era necessario expor todas as obras
pré-selecionadas para a exposi¢ao do exercicio de curadoria.

A resposta a essa pergunta ¢ bastante relevante para a execucdo dos exer-
cicios, nos semestres anteriores ela modificou bastante os resultados obtidos por

alguns grupos.
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Utilizamos trinta minutos ao invés de vinte para essa etapa, € a segunda me-
tade da aula foi a apresentagdo das possiveis exposi¢des e discussdo dos critérios
adotados pelos grupos para resolucao do exercicio.

Em funcido disso, ndo pude fazer o complemento de aula sobre curadoria, que

consolida o resultado das discussodes. Replanejei a aula seguinte para incorporar isso.

Aula 17 - 4 de abril

Catarina foi adotada pelo grupo Chéa de Loucos. Como a aluna pouco havia
trabalhado até esse ponto, autorizei a mudanga em func¢do de nota menor de partici-
pacdo, que a deixaria com menos dois pontos que o resto do grupo.

Comecgamos a aula falando sobre curadoria, relacionando o exposto ao que
havia sido discutido no exercicio da aula anterior.

A seguir, emendei a aula previamente programada, sobre projetos expositivos.

Passei para a turma as proximas tarefas:

A- Exercicio de curadoria, parte 2, a ser apresentado duas aulas adiante (11/4),
em que deveriam visitar uma exposicao qualquer e:

1- Fotografar

2- Fazer croqui da planta

3- “Ler” a curadoria: como as obras foram agrupadas (critério) e expostas?

4- Observar também o espago expositivo, identidade visual e material grafico.

B- Para os projetos deles, deveriam trazer na aula seguinte:
1- Desenvolver os critérios de curadoria da exposi¢do. Escrevé-los.
2- Propor planta do CCBB com os espagos selecionados e com o que entra

em cada sala.

Em relagdo as anteriores aplicagdes do exercicio de curadoria, foi bastante
positivo unir os conteudos das duas aulas e somente solicitar a parte II do exercicio
apods apos isso. Nas duas aplicagdes anteriores isso era dado como uma atividade
pos-aula, avalio que a funcao foi mantida, como se delimitasse um conjunto de duas
aulas unificadas. Os resultados da leitura de uma exposicdo externa (como serao
apresentados nessa dissertacao na aula 19) foram os melhores obtidos até aqui, mais
completos e maduros.

Inclui, em fun¢do do espago de uma aula, a aula seguinte, de geracao de ideias
de projetos expositivos para as exposi¢des da turma. Pedi na segunda tarefa que fi-
zessem para as exposi¢des o mesmo que haviam feito na primeira parte do exercicio

de curadoria.
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Em acompanhamento aos projetos, conversei primeiro com o Ché de Loucos.
A professora de tipografia havia criticado as opg¢des adotadas pelo grupo e sugerido
caminhos que ndo estavam resultando em boas op¢des de identidades visuais. Pedi
para retomarem o caminho apresentado no primeiro bimestre, fazendo ajustes para
melhorar a legibilidade.

Conversei sobre cores com o grupo Universalas, testavam cores para a iden-
tidade da exposi¢do. Sugeri, dentre as opgdes, adotarem o azul, cor relacionada a
acessibilidade. Sugeri criarem um subtitulo explicando o nome.

Pressplay ndo apresentou ideias, mas entregou um relatorio revisado.

No grupo em Cartaz ndo haviam evolueido e pensavam em mudar o nme da
exposi¢do, ja que ndo seria exposicdo apenas de cartazes. Disse que o nome era
bom, relacionava a programag¢ao do que estava sendo exibido, que elas precisariam
dizer o que estava em cartaz, talvez com um subtitulo também, um endosso que
desse o tom da exposi¢do. O problema delas era anterior as escolhas de tipografias
e cores, era conceitual, sugeri criarem uma pega grafica conceitual, provavelmente

um cartaz, da qual sairiam os demais itens.

Aula 18 - 6 de abril

Solicitei aos alunos que trouxessem as plantas do CCBB impressas para pla-
nejarem a distribuicao da exposi¢do pelas salas. Tal disposicao ja tinha sido esboga-
da na apresentagdo do primeiro bimestre.

A seguir, deveriam distribuir em cada sala as obras, trabalhos e elementos a
serem expostos.

Pedi que pensassem em cada sala, gerando ideias para o projeto expositivo.
Distribui folhas de papel para que fizessem esbogos dos ambientes. Deveriam pen-
sar nesses croquis gerando ideias para o espago expositivo, o contetido, os suportes
da informagao, cenografia e iluminagao.

A Ana Luiza pediu-me para projetar as plantas baixas no datashow.

Lilian anotou sobre a projecdo onde ficam os elevadores, banheiros, saidas,
cofre, para visualizarem melhor.

Fernanda comentou que seu grupo fora visitar o museu do Amanha para o
trabalho de curadoria e que isso as estava fazendo ter muitas ideias para a exposi-
cdo delas. Comentei que esse era um dos objetivos do exercicio, € por isso a aula
de geragdo de ideias era paralela a essas visitas. Que estando “sintonizadas”num
momento criativo, estdo naturalmente mais receptivas.

Maria Fernanda sugeriu que a turma fizesse uma visita em grupo ao CCBB
quando todos estivessem com seus projetos expositivos prontos, para poderem

“ver”’suas exposicdes no espago. Maria Fernanda também estuda arquitetura na
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PUC e falou da dificuldade que os estudantes de arquitetura tém em visualizar esca-
las baseados em plantas baixas. Achei 6tima sua sugestdo, programei uma aula para
essa visita, e planejo incorpord-la aos planos de aula futuros.

O grupo Chéa de Loucos perguntou se poderiam manter a exposi¢ao paralela
sobre Lewis Carroll, queriam muito fazé-la. Disseram que ela poderia ter uma iden-
tidade visual mais sobria, independente da exposicdo principal. Disse que poderiam
sim, mas se fosse uma exposi¢ao paralela, ainda que mais sobria sua identidade
precisaria se relacionar com a identidade visual da exposi¢do maior.

Os grupos trabalharam intensamente no planejamento das salas. Otimo clima.

Aula 19 - 11 de abril

Apresentagdo dos exercicios de curadoria.

No inicio da aula, 8:10, apenas metade da turma estava em sala.

O primeiro a apresentar foi o grupo Chéa de Loucos. Visitaram o Museu do
Amanha, fizeram bom levantamento dos aspectos visuais, inclusive de sinalizagdo
da exposi¢do principal. Notaram placas em inglés, portugués e espanhol. Apresen-
taram as fotos em pb e amarelo, o que foi curioso porque as paredes eram com
informagdes em cores. Disseram que havia restri¢cdes a fotos e tinham fotogratado
em segredo, com celular, assim as cores estavam ruins.

A exposi¢ao principal foi ricamente apresentada pelo grupo, com plantas, fo-
tos e desenhos. Fizeram uma visita guiada e relataram a importancia de ndo terem
visitado por conta propria, que sem o guia talvez ndo tivessem compreendido o
sentido da exposicdo como um todo.

Apresentaram, além das obras, bancos, iluminagdo e equipamentos do espa-
co. Perceberam o afunilamento tematico, que na exposi¢ao parte do ambiente para
0 homem, do homem para o individuo e do individuo para a sociedade.

Criticaram aspectos de acessibilidade, piso em alguns pontos defeituoso, na
terceira sala havia passagens estreitas inviaveis para cadeirantes.

Em seguida, o grupo PressPlay discorreu sobre a exposi¢do Galeria de Valo-
res, exposi¢cao permanente do CCBB. Repararam em aspectos feisicos e de comu-
nicagao visual, sobretudo nos recursos incomuns como ambientes escuros e frases
“acesas” no chao.

A respeito do projeto expositivo, acharam muito confuso. Perceberam que
uma sala continha apenas itens relacionados ao Brasil, mas a sala seguinte apresen-
tava itens do resto do mundo e também do Brasil, misturados. Nao havia destaque
nos expositores, que apresentavam centenas de cédulas e moedas, sem hierarquia
de relevancia, tornando imposseivel a leitura da exposi¢do por alguém que nao fos-

se um conhecedor de numismatica.
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Avaliaram a identidade visual da exposi¢cdo como fraca, e criticaram ndo ha-
ver uma linha do tempo bem definida relacionada a historia do dinheiro.

O grupo Universalas visitou também o Museu do Amanha e apresentou uma
leitura diversa. Nao fizeram visita guiada. Criticaram a sinalizagdo da entrada da
exposi¢do principal.

Destacaram que o museu utiliza quase exclusivamente imagens, ndo expondo
pecas. Entenderam a mensagem da exposi¢cdo como “cada pessoa ¢ um ecossiste-
ma”. Falaram mais detidamente sobre as experiéncias interativas, que foi onde pas-
saram mais tempo, tanto em salas com jogos como em salas onde o visitante podia
alterar variaveis para visualizar como ficaria 0 mundo em funcao de suas agoes.

Perderam-se na ultima sala com relag@o ao significado e com relagao ao fe-
chamento da exposi¢@o. Perderam-se na saida e novamente criticaram a sinalizacao.

Ap0s a apresentacdo, outros membros da turma iniciaram discussdo sobre as
duas diferentes visitas, de como poderiam ter sido influenciadas por terem ou nao
sido guiadas. Alguns defenderam que o museu tinha sido pensado para ser visitado
com guias, enquanto outros disseram que se isso ¢ verdade, significava uma expo-
sicdo mal projetada.

Criticaram a arquitetura do museu, cuja exposicao ¢ tao relacionada ao ho-
mem e ao ambiente, € no entanto estd em uma praga indspita, sem arvores, € ¢ um
bloco branco. A isso rebateram que era proposital, para gerar angustia que predis-
punha a visita¢do, outros defenderam que o museu tinha sido colocado ali sem ter
se integrado a cidade.

O grupo Em Cartaz visitou o Pago Imperial, onde havia vérias exposi¢des
pequenas e desconectadas. Repararam nos suportes das obras, sanduiches de acri-
lico suspensos por cabos de ago. Criticaram a exposi¢ao da histéria do pago, que
estava localizada em uma éarea de passagem. Criticaram a falta de material grafico
de apoio, catdlogos das exposigdes. Sua apresentagao foi fraca, sem foco em uma so6
exposi¢ao e superficial nas analises. Nao conseguiram atingir o objetivo da leitura

visual de uma exposi¢ao.

Aula 20 - 13 de abril

O grupo Universalas pediu para ser liberado do acompanhamento, para pode-
rem adiantar a constru¢do do 3D em um laborateorio de computadores. Disse a eles
que ndo era momento de fazerem representagdo tridimensional ainda, ja que nao
tinham o projeto expositivo resolvido.

Os alunos relataram que a professora de 3D havia solicitado o inicio do
trabalho, assim pedi a turma que por enquanto fizessem s6 as paredes nuas das

salas e apeos a aula escrevi a professora pedindo que desse a turma mais alguns
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dias para que tivessem os croquis dos espacos antes de fazerem o 3D. Decidi no
semestre seguinte fazer um greafico com a linha do tempo de projeto, relacionan-
do a cada professor a partir de que data os alunos estariam aptos a trabalhar em
suas integracoes.

Nesse dia eu estava com febre, amidalite. Conversei com os grupos e dei
algumas sugestdes.

Os alunos estavam dispersos, conversando sobre as notas que haviam tirado
em outras matérias, divulgadas na véspera.

Pressplay disse que definiram a ordem das salas, porém antes de pensarem em
cada sala, fariam uma listagem com tudo o que imaginavam expor, para dividirem
esses materiais por salas e depois desenharem. Resistentes a desenhar.

Cha de loucos iria ao CCBB ap6s a aula pois ndo estava conseguindo visuali-
zar as salas direito pela planta.

Terminei a aula dizendo que todos precisariam ter os croquis prontos para
acompanharmos. Atualizei a agenda das aulas seguintes e sugeri uma estrutura mi-

nima para a apresentacao intermediaria que fariam dali a algumas aulas.

Aula 21 - 18 de abril

Iriamos nesse dia ao CCBB, porém foi necessario adiar a visita pois uma ex-
posi¢do estava em montagem e o museu encontrava-se fechado. Em fungdo disso,
marcamos a apresentacdo intermedidria para a aula seguinte.

Conversei com cada grupo devolvendo comentarios sobre o relatorio que ti-
nham entregado na avalia¢do do primeiro bimestre. Recolhi os rascunhos dos textos
de curadoria, que havia pedido para escreverem.

Pedi que utilizassem o tempo de aula fazendo desenhos das salas todas, cro-
quis dos espagos expositivos.

Conversei, em seguida, com o grupo Cha de Loucos, cujo critério de orga-
nizagdo das salas seguia os personagens. Perguntei onde e como ficariam expostos
trabalhos de design nas salas. Lilian explicou-me a planta e a sequéncia das salas.

Fernanda explicu-me os desenhos. Disse que os livros seriam expostos na
pimeira sala, da Alice. As capas ficariam em quadros, pendurados por cabos de ago.

Roberta, do grupo Pressplay, pediu plantas com medidas, descobrimos plan-
tas assim no site do CCBB, que copiei e distribui a turma.

O grupo Universalas dividiu-se, enquanto alguns trabalhavam nos croquis
das salas, outros reescreviam o texto de curadoria. Conversei com Ana luiza e Hen-
rique, desse grupo, e sugeri repensarem as salas de principios do design universal
escolhendo um s6 critério: mostrar onde tem ou mostrar pelo contraste onde tem/

onde ndo tem design universal. Ana Julia mostrou as ideias que tiveram para as
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salas iniciais. Disse que terdo sempre texto em trés linguas e em braille, e que na
primeira sala haveria cadeiras de rodas e vendas, para que os visitantes se sentir

visitando a exposicao na pele de um deficiente fisico.

Aula 22 - 20 de abril

Primeira apresentagdo participativa do segundo semestre, de projeto exposi-
tivo e curadoria.

Em cartaz foi o primeiro grupo a apresentar, iniciando pelo nome e identidade
visual, a exposi¢nao passou a se chamar Cine Expo e a dupla criou simbolo greafico
baseado na pelicula de filmes, visualmente muito bom.

Apresentaram o planejamento das salas, iniciando por uma sala ligada a in-
vencao do cinema, onde seria demonstrado o sistema de fotografias de decomposi-
¢do do movimento de Muybridge. Em seguida, sala dedicada aos irmdos Lumiére,
com textos e experimentos, e dentro do cofre a exibig¢ao de filmes.

A seguir, cinco salas maiores dedicadas cada uma a duas décadas e uma ulti-
ma sala para workshops.

Nao apresentaram as representagdes tridimensionais das salas, o que deixou
um pouco confusa a compreensao do que imaginavam para 0s espagos.

Pelo que descreveram, cada sala teria de um lado uma década, na parede
oposta, outra década. Seriam exibidos filmes em proje¢des simultaneas, lado a lado.

Sugeri colocarem paredes falsas separando as telas em sequéncia, poderiam
aproveitar essas paredes perpendiculares para algum texto sobre o filme que esti-
vesse sendo projetado, imagens de produgdo, cartazes dos filmes, etc.

Roberta sugeriu no experimento de Muybridge, que pudesse haver uma simu-
lacdo real da decomposicdo dos movimentos do publico.

Diogo sugeriu ter talvez mais interativodade, talvez em cada sala filmar o
publico em um fundo de época, ou ter uma area de realidade virtual onde as pes-
soas se vssem dentro dos filmes. Sugeriu um tapete vermelho no centro de todas
as salas.

Lilian perguntou como ficaria o som dos filmes, pois o som ¢ um aspecto im-
portante do cinema e ndo seria bom ter os sons todos misturados. Roberta sugeriu
que isso poderia ser resolvido por um fone bluetooth

Lilian sugeriu incluir nas salas alguns equipamentos de filmagem de acordo
com as diferentes décadas. Sugeriu também usar iluminagdo parecida com a de um
estidio fotografico, com refletores e rebatedores.

A segunda apresentacao foi do Cha de Loucos. Mostraram estudos bem avan-
cados da identidade visual, conceitos e referéncias para o desenvolvimento das pe-

cas graficas e o planejamento dos espacos.
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As salas foram apresentadas em otimos esbogos feitos pela Fernanda. No
térreo haveria area de realidade virtual, onde do centro do foyer até a claraboia al-
guns meoveis e objetos estariam suspensos. ao colocar os oculos rift, o publico teria
sensagdo de estar caindo pelo buraco do coelho, como inicia a histeoria de Alice.

Subdividiram a sala da Alice, para dar em trés estagios a sensagdo de que o
publico tinha crescido em estatura e depois ficado bem baixinho. Isso se daria pela
alteracdo na proporc¢ao dos méveis e quadros, onde estariam expostas as capas de
livros.

A sala da lagarta teria mudancga psicodélica de cores e apenas um texto sobre
a personagem. A sala do gato teria painéis pendurados em quadros que se projetam
das paredes. A do chapeleiro, mesa com manequins expondo as roupas do chape-
leiro em diferentes versdes da histéria. Quadros com ilistragdes das personagens
distribuidos em suas salas.

Na sala dos gémeos, fariam um grande painel com trés ilustragdes sobrepos-
tas, uma em azul, outra em vermelho e a ultima em verde. Conforme a cor da sala,
duas desapareceriam e ficaria visivel somente a da cor correspondente. Na sala da
duquesa haveria um manequim dela com o bebé porc. nessa sala passariam filmes
da Alice.

Haveria uma sala com labirinto de folhagens, depois a sala da rainha branca
e da rainha vermelha, com pecas de xadrez, e sala da rainha de copas, com os sol-
dados de cartas. No final, uma sala de sonhos, com o manuscrito de Lewis Carroll
em uma vitrine iluminada.

Cada sala teria uma colagem feita com as ilustragdes que estariam expostas
na sala, relacionadas a cada personagem.

No segundo andar, ficaria a expsi¢do sobre Lewis Carrol, utilizando um barco
cenografico com um manequim dele e de meninas. Nas paredes, diversas fotos de
meninas e de Alice.

Sugeri ter trilhas sonoras nas salas, talvez extraidas dos filmes.

Diogo sugeriu fazerem um livro contando a histéria baseada na sequéncia das
salas, como um catalogo ou guia para a visita. Poderia usar os mesmos textos das salas.

Roberta sugeriu usarem fones nas salas.

Sugeri na antesala ou no inicio pensarem em como ficariam o painel do nome

da exposi¢do e o texto de abertura.

Aula 23 - 25 de abril

Segunda parte da apresentagdo, iniciando pelo grupo Universalas.
O grupo apresentou a identidade visual e o texto de abertura da exposicao,

que resumia a nova concepcao da exposicao. A base seriam os 7 principios do De-


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 159

sign Universal. Apelariam para experiéncias sensoriais, com uma sala escura onde
os visitantes seriam obrigados a buscar orientagdo direcional pelo piso tatil, e para
experiéncias de mobilidade, levando os visitantes a circular em cadeiras de rodas.

Nas salas dedicadas aos principios do Design Universal haveria textos explica-
tivos e exemplos materializados dos principios, como na sala de “uso flexivel”, onde
canhotos deveriam experimentar objetos criados para destros, enquanto do outro lado
da sala os destros experimentariam os mesmos objetos em versdes para canhotos.

No final haveria uma sala com workshops sobre Design Universal.

Critiquei a auséncia de representacgdes tridimensionalizadas dos espagos, ndo
havia sequer esbocgos, apenas vistas aéreas e vistas frontais de paredes. Sugeri que
fizessem tais desenhos e que prestassem atengdo as propor¢des e medidas reais para
manterem espaco de circulagdo para os cadeirantes e para criarem em escala.

Nao havia estudos tipograficos também. Ao questionar esse ponto, os alunos
disseram que a professora de tipografia tinha sofrido um acidente e que ndo tinham
decidido essa questao ainda.

Roberta perguntou se os visitantes poderiam fazer s6 os workshops sem terem
visitado a exposicao, grupo disse que sim.

Beatriz perguntou como planejavam abordar o Design inclusivo nos textos
informativos da exposi¢do. O grupo manifestu a inteng@o de ter textos em duas lin-
guas, portugués e inglés, e de ter uma versdao em braille, talvez com caracteres em
alto relevo e audio através de fones de ouvidos.

Lilian comentou que o CCBB possui equipe para apoio em libras, se houver
visitante com deficiéncia auditiva. A turma sugeriu que a exposi¢do poderia ter um
guia sempre disponivel para orientar os visitantes dom problemas de audigao.

O grupo PressPlay encerrou a etapa de apresentacdes. Nao tinham a identida-
de visual totalmente definida ainda, ndo apresentaram esse item.

Pensaram em trés postos de realidade virtual no térreo com teldes mostrando
ao publico os jogadores inseridos nos games. ao redor, pufes cilindricos com sim-
bolos impressos no assento (tridngulo, circulo, quadrado e X, simbolos presentes
nos controles de videogames.

O primeiro andar teria uma grande linha do tempo, ao longo da qual aconte-
ceria toda a exposicao, tudo misturado, evoluindo. Personagens, cenarios, concept
art, cartazes e capas de jogos, consoles.

O segundo andar seria um grande saldo de jogos, com fliperamas e diversos
consoles, com monitores posicionados no centro da sala para permitir ao publico
visualizar os diferentes jogos.

Nao estava claro como seriam expostos os consoles, se em vitrines, objetos
reais, ou se por fotografias. Sugeri fazerem alguma especificagdo ou desenho de

como imaginavam a exposi¢do. A distribuicao de tudo ao longo da linha do tempo
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era uma boa ideia, porém seria bom incluir algum critério de organizagdo. Sugeri
que eles dedicassem uma sala a cada década. Desse modo, poderiam dimensionar
melhor o que entraria em cada sala, perguntando-se o que tinha sido tdo relevante

em cada época que ndo poderia deixar de ser mostrado.

Aula 24 - 27 de abril

Visita ao CCBB. Pedi aos grupos para trazerem suas plantas impressas, para
comparac¢do de escala e para que anotassem peculiaridades do espaco expositivo
que ndo constassem nas plantas.

Os alunos mediram o espago com base no proprio corpo: altura de painéis em
relag@o a propria altura, distancias medidas em pés, tamanho de letras em relagdo a
mao. Para isso, tiraram fotos de tudo.

Com as plantas dos projetos em maos, fizeram diversas anotagdes. Todos os
grupos disseram que tinham naquele momento uma visao bastante diferente do es-
paco disponivel. Em alguns casos, caberiam mais coisas, em outros, menos coisas
que o projeto.

Trés dos grupos disseram que conseguiam visualizar suas exposi¢des monta-
das nas salas. Todos fotografaram detalhes.

O grupo Cha de Loucos fez muitas anotacdes e disse que iriam repensar todos

os espagos. Permaneceram no CCBB mesmo depois de a visita ter terminado.

Aula 25 - 2 de maio

Aula sobre especificagdes. Essa aula ndo houve nos semestres anteriores, foi
criada a partir da percepcao de sua necessidade, pois nos projetos apresentados nao
havia nenhuma especificagdo.

Na visita ao CCBB reparei que os alunos de fato ndo tinham nogdes precisas
de propor¢des, pois, ao visualizarem suas exposi¢des, relataram que imaginavam
espacos maiores ou menores do que de fato eram e precisariam incluir ou excluir
elementos expositivos das salas projetadas.

Notei a importancia da visita em um bate-papo que fizemos no inicio da
aula, onde percebi que somente apos terem visualizado o projeto no espago esta-
riam aptos a concretizar ideias de suportes, iluminacao, materiais. Dessa forma, a
aula de especificacdes que veio a seguir encadeou-se perfeitamente ao momento
da turma.

Disse a todos que precisariam especificar em seus projetos os detalhes refe-
rentes aos elementos expositivos, equipamentos, iluminagao, textos e elementos de

comunicac¢do visual e a equipe necessaria para montagem da exposicao.
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Tais especificagdes sdo relevantes porque permitiriam orgar a realizacdo da
exposicdo, que seria o0 passo seguinte caso depois de terminado o semestre plane-
jassem inscrever o projeto em editais. Elas sdo essenciais para, além da captacao de
patrocinios, permitirem a montagem.

Mostrei exemplos de como cada um desses itens deveria ser especificado,
dizendo que todas as especificacdes deveriam constar no relatorio final, e a especi-
ficacdo de textos deveria aparecer também na apresentacao do projeto:

Especificacao de elementos expositivos - esculturas, suportes, quadros, vi-
trines, pedestais, etc. - deveria ser feita no relatoério na planta baixa e nas vistas
(esbogos ou 3d) da exposi¢do, podendo constar também na apresentagdo final.

Especificaciio de equipamentos - mobiliario, equipamentos eletronicos, etc.
- deveria ser feita no relatorio na planta baixa e nas vistas. Mobiliario especial pode
requerer desenhos técnicos.

Especificacdo de iluminacio - deveria ser feita no relatdrio na planta baixa
ou em memorial descritivo

Especificaciio de textos e elementos de comunica¢ido visual - deveria ser
feita no relatdrio e reproduzida na apresentacdao do projeto, em vistas frontais com
dimensdes e propor¢do em relagdo a figura humana.

Especificacao de equipe - deveria ser feita na forma de uma ficha técnica.

Conversei, a seguir, participativamente, com 0s grupos, isto ¢, cada grupo
relatou para a turma, brevemente, o que planejava modificar em seu projeto em
funcao da visita. a turma fez ligeiros comentarios, aqui e ali. O Cha de Loucos disse
que havia percebido possibilidades novas nos detalhes arquitetonicos das salas e
fariam uma nova geragdo de ideias para aproveitd-las. O Pressplay disse que nao
tinham ainda pensado concretamente na ocupacgdo do espago e que, a luz da aula
de especificacdes achavam bom fazer uma nova visita ao CCBB para geracao de
ideias.

Adotamos essa sugestdo do grupo e pedi a todos para fazerem entdo uma
nova visita para geragdo de ideias de modificagdes no projeto e para visualizarem
questdes técnicas para suas especificagoes.

Marcamos as duas aulas seguintes para acompanhamento dessas modifica-
¢oes de projeto e para vermos o inicio do desenvolvimento dos trabalhos nas disci-
plinas integradas.

Em seguida, marcamos a segunda apresentagdo participativa intermedidria,

que deveria contemplar essas alteragdes do projeto.

Aula 26 - 4 de maio

Acompanhamento dos projetos.
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A exposicao sobre o Design Universal passou a se chamar DesignQ. Uma
brincadeira, a ser completada com faz, transforma, etc. (design que faz, design que
transforma). Fizeram a representacdo tridimensional de todas as salas, ambientes,
porém os 3ds ainda estavam sem elementos expositivos.

Relataram que o professor Ariel, de web, sugeriu que fizessem jogos intera-
tivos em algumas salas. Vao fazer um aplicativo para a exposicdo, ao invés de site,
para que a visita possa ser guiada pelo aplicativo.

O grupo Cha de Loucos mostrou colagens que estavam elaborando, e conver-
samos sobre os itens a serem desenvolvidos. Prometeram na aula seguinte trazer o
roteiro do infogréfico animado que precisavam fazer para a aula de flash.

Falaram que estava havendo alguns conflitos com a disciplina de web, que
em funcdo de ter precisado faltar a algumas aulas, o professor pedira a turma para
levarem os itens da exposi¢do prontos, que apenas acompanharia. Relataram que
alguns alunos estavam fazendo aulas extras com o professor de flash, que também
lecionava web, para poderem estar aptos ao desenvolvimento do site. Disse a elas
que ndo precisariam ter o site pronto com imagens da exposicdo, que percebi ser
0 ponto que mais as afligia, que o site de uma exposi¢do nao precisava mostrar a
exposicdo toda, ndo deveria substituir a visitagdo, mas falar sobre ela, conceitual-
mente, ¢ dar uns flashes, no maximo, do conteudo. O site ndo deveria estragar a
surpresa da visitagao.

A seguir, pediram que as liberasse para assistirem a uma palestra.

PressPlay mostrou parte do 3d, s6 a Roberta foi a aula. O resto do grupo esta-
va na mesma palestra, do nucleo de games da ESPM.

O grupo de cinema propo0s trocar ou redirecionar seu tema para a serie Harry
Potter. Apresentaram a ideia de como poderia ser a exposi¢do, porém nao aprovei
como elas propunham porque era praticamente uma exposi¢ao de entretenimento,
quase como uma dessas atracdes de parques tematicos. Lembrei que a exposicao
precisava se relacionar a historia do design / designers e sugeri que fizessem entao
uma exposicao sobre o design de producao da serie, mostrando como foram criadas
as personagens, os cendrios e todos os objetos graficos que compde a ambientacao
riquissima dos filmes. Poderiam mostrar concept arts, ilustracdes, design de vestu-
ario, plantas e maquetes, os impressos e objetos, por exemplo.

Disse que precisariam correr porque estavam muito atrasadas e elas preferi-
ram correr o riscoa a desenvolverem o caminho anterior, “em cartaz”. O professor
de web, Ariel, tinha sugerido trocarem de tema porque achara desinteressante, e
elas ndo tinham desenvolvido muito, assim optaram por trocar o tema ao invés de

desenvolvé-lo melhor.
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Aula 27 - 9 de maio

Cha de Loucos apresentou o planejamento do catdlogo. Revimos o que deve-
ria entrar nele e a ordem das informagdes.

Elas preferiam na exposi¢dao nao identificar as obras expostas, mas colocar
um namero e fazer a identificagdo através do catdlogo e do folheto. Sugeri fazerem
a identificacdao apropriada, pois caso contrario poderiam aumentar muito o tempo
de visitagcdo da exposicdo e fazer com que a exposi¢do ficasse anonima a alguém
que nao tivesse 0s impressos.

No catalogo, disseram que queriam colocar as informacdes sobre Lewis Car-
rol em separado, com outra capa. Talvez atras, de ponta cabeca. Sugeri pensarem
em um livro encartado no outro, como uma pequena brochura colada dentro do ca-
tealogo. Pesquisamos “book inside book™ no Google e obtivemos varios exemplos
de livros assim.

O agora Harry Potter encontrou exposi¢do similar ao que tinhamos conver-
sado, “Harry Potter exhibition”, conversamos um pouco sobre as ideias mas elas
nao tinham nada para mostrar. Fernanda disse que estavam fazendo tudo em casa e
iam conseguir.

DesignQ mostrou layouts dos projetos graficos e a nova identidade visual, que
usava preto e branco com realces de vermelho em areas de fotos e em tipografia.
Um caminho visual bastante interessante que mostraria sempre fotos de objetos em
preto e branco, com um retangulo vermelho sobreposto em alguma area da foto que
trouxesse informacao relacionada ao Design Universal, como por exemplo a foto de
uma tesoura, com o retdngulo vermelho sobreposto ao encaixe dos dedos na tesoura.

PressPlay mostrou estudos de cartazes e a integra¢do dessas opcdes graficas
como identidade visual da exposicdo. Sugeri alguns ajustes, todos no sentido de
unificar a linguagem das ilustragdes que tinham escolhido (personagens desenhados
em 8 bits e controles de diferentes consoles vetorizados).

O grupo conversou sobre o roteiro do flash, e pedi que ndo deixassem de fazer
os esbogos das salas para a apresentagdo participativa.

Em fun¢do da mudanga de tema, o grupo de cinema pediu para adiar sua apre-

sentacdo intermedaria, que seria na aula seguinte. Adiamos por duas aulas.

Aula 28 - 11 de maio

Resolvi adiar as duas apresentagdes que teriam sido nessa aula, ao invés fize-
mos acompanhamento de projetos.
A interven¢ao, uma semana antes, do professor de web atrapalhou bastante

os grupos. Marquei esse como um ponto a melhorar no semestre seguinte, como
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integrar melhor nao s6 os trabalhos, mas os professores, de modo a ndo interferirem
em questdes que nao sao do dominio da sua disciplina.

Conversei com a turma realgando a questdo de que eram eles os gestores de
seus projetos e que a disciplina eixo da exposi¢ao era a de projeto. Que cada profes-
sor poderia opinar sobre o que quisesse, mas que eles deveriam ponderar e decidir,
ndo sendo obrigados a acatar sugestdes dos professores em questdes ndo pertinentes
as disciplinas que lecionassem. Assim, como exemplo, se a professora de tipografia
desse uma sugestdo para o site, a sugestdo deveria ser acatada quando se referisse
a aspectos tipograficos, porém ndo necessariamente se fosse relacionada a questdes
de navegabilidade. Mas sugeri que pensassem em todas as sugestdes, pois algumas
poderiam ser Otimas ideias, e elegessem quais acatariam e quais recusariam.

Cha de Loucos mostrou os esbogos de todos os itens do integrado. Tinham
conversado com outros professores sobre a identidade visual, recolheram sugestdes
aqui e ali, mas adotaram as do professor Henriqe, de tipografia, que sugeriu ajustes
no lettering.

Herry Potter. a dupla trabalhou bastante no feriado, levaram a planta baixa e
0 que haveria em cada sala. Conversamos sobre todos os ambientes da exposi¢ao,
sugeri modificagdes. Estavam desenvolvendo primeiros layouts da parte pratica,
grafica, e trariam na proxima aula. Por estarem mais motivadas, fizeram em uma
semana quase o que tinham feito no bimestre anterior inteiro e recuperaram boa
parte do tempo.

Apresentaram também pesquisa de elementos da exposi¢do e um novo nome:
Alohomora. Esse ¢ o nome de um feitico da serie, utilizado para destrancar portas.

Pressplay e DesignQ ndo tinham novidades, ficaram trabalhando em suas

apresentagoes.

Aula 29 - 16 de maio

Segunda apresentacao intermediaria participativa, primeira parte.

PressPlay apresentou identidade visual consistente, e bem resolvida grafica-
mente. Apresentaram a organizacgao das salas, lucas fez esbocos. Faltou fazerem
especificacdes nos desenhos.

A primeira sala seria para as décadas de 1970 e 1980, dividida ao meio, a
segunda sala para a década de 1990 (ambientacdo de um quarto de adolescente), a
terceira sala dos anos 2000, com telas e bancos para o publico assistir aos jogos, a
quarta sala da década de 2010 com telas grandes, fouchscreen.

Ao longo das salas, uma linha do tempo dos videogames que trouxesse a sen-
sacdo de evolugdo da tecnologia, através da ambientacdo de época, com as telas de

exibicdo e consoles de cada década.
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Apresentaram cartazes em cores chapadas, vivas, contrastantes com a cor de
cada controle de videogame vetorizado que era mostrado. Foram seis modelos de
cartaz.

Os bancos da exposi¢do seriam em formato de botdes dos controles, com a
impressao dos seimbolos bola, tridangulo, quadrado e xis.

Apresentaram estudos dos pictogramas que estavam desenvolvendo para er-
godesign, significando realidade virtual, flipper, console, ndo toque, permitido in-
teragir.

O site da exposi¢ao seria também baseado nas cores chapadas, correndo na
horizontal. Para entrar, o visitante precisa clicar sobre o tridngulo da marca Presss-
tart, onde o nome da exposicao ganha seu sentido literal.

Nao apresentaram desenvolvimento especeifico de tipografia, disseram que
ndo tinham conseguido avangar na disciplina porque o professor substituto estava
um tanto perdido em relagdo a integracdo. Cabe comentar que isso ¢ falso, dada a
auséncia da professora titular de tipografia, tanto ela como eu pusemos o professor
Henrique Pires totalmente a par do projeto, do cronograma e das tarefas esperadas.

Sugeri que fizessem as especificagdes como indicado na aula sobre esse to-
pico. Deveriam especificar tipografia com a parede em vista frontal, tendo figura
humana como referéncia de escala.

A turma fez sugestdes quanto ao que deveria ou ndo figurar em cada uma das
salas.

A segunda apresentagdo foi do Ché de loucos. Em relagdo a apresentacdo an-
terior, o térreo ndo mudou. Com relacdo as salas, foram repensadas.

A primeira seria dividida em trés partes. Nela estariam expostos livros e
capas de livros de Alice. A primeira parte teria escala normal e uma mesinha
com um pratinho com uma fatia de bolo, com uma tarja escrita “coma-me”. Ao
passar para a divisdo seguinte, tudo estaria reduzido, e o teto seria rebaixado,
de modo que o visitante tivesse a ilusdo de ter crescido em estatura. Todos os
moveis iguais, agora com uma garrafinha onde a tarja teria escrito “beba-me”. A
terceira parte teria todos os quadros e moveis em escala ampliadissima, fazendo
com que o visitante parecesse ter diminuido em estatura, estando pronto a entrar
no pais das maravilhas.

A segunda sala seria a sala do coelhom com uma parede repleta de reldgios,
ambientacdo de sala de estar. [lustragdes do coelho em porta-retratos, dentro de uma
cristaleira. Desta sala entra-se no primeiro cofre, que teria uma ambientagdo psico-
délica, com paredes azuis fluorescentes e uma escultura da lagarta.

A terceira sala seria da floresta de Cheshire, com galhos saindo das paredes e
obras penduradas por cabos de aco nesses galhos. Gato apareceria e desapareceria

de sobre um dos galhos.
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A seguir, a casa da lebre, com mesa de cha do chapeleiro maluco.

Depois o bosque dos gémeos, dividido agora em duas partes, a primeira par-
te com flores, expondo ilustracdes sobre os gémeos, com ilustracdes nas paredes
sobrepostas em RGB, de modo que, dependendo da luz que iluminasse a sala, trés
diferentes ilustracdes seriam visualizadas, ou a sobreposicao delas quando todas
sa luzes estivessem acesas. A segunda parte com uma tela de proje¢do, exibindo
os filmes de Alice. A segunda sala teria chdo de grama sinteetica e almofadas em
formato de cogumelos.

Apds, sala porco e pimenta, ambientada como uma cozinha e a sala do labi-
rinto real, com um labirinto onde apareceriam os soldados-cartas.

Em seguida, uma sala chamada pénico de copas, com uma trilha sinuosa, sala
bem fria, cheia de informagdes que apareceriam e desapareceriam, assim como o
Gato de Cheshire. Esse caminho conduziria a ultima sala, com teto de estrelas, onde
o manuscrito original de Alice estaria exposto em uma vitrine central.

Todos esses ambientes o grupo foi apresentando com ilustragdes feitas a mao
pela Fernanda, muito bem proporcionalizadas.

apresentaram a seguir colagens aplicadas a banner, catalogo.

Falaram sobre o roteiro do flash, que ndo tinham ainda iniciado.

A turma apontou algumas colagens mais escuras e sugeriu unifica-las. suge-
riram fazer em cores, porém o grupo respondeu que em cores seria mais difeicil
a unifica¢do, dado que muitas ilustragdes eram originalmente em preto e branco

mesmo.

Aula 30 - 18 de maio

Segunda parte das apresentagdes participativas.

Assim que DesignQ iniciou a apresentagdo, a turma questionou o porqué do
nome. Ana Julia disse que o nome havia sido resgatado da aula em que fizemos o
brainstorm, das anotagdes que tinham feito sobre o que queriam mostrar, Design
que faz, Design que mostra, Design que comunica.

Apresentaram a identidade visual e um pattern que criaram. apresentaram
simblos graficos que retendiam usar e que remetiam a Bauhaus: as formas elemen-
tares de quadrado, circulo, tridngulo. Nao pretendiam usea-los como pictogramas,
mas sim na identificagdo das salas.

Apresentaram layouts dos projetos graficos de impressos, com 6tima escolha
tipografica. Definiram que cada sala estaria relacionada a algum dos principios do
Design Universal e a uma cor diferente, e em cada sala repetiriam o tratamento
grafico da identidade da exposig¢ao, utilizando fotos em preto e branco com areas de

cor chapadas sobrepostas.
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Desse modo, em todas as salas haveria fotos grandes nas paredes e tais areas
de cor, além do texto explicativo do principio abordado naquela sala e do titulo do
principio em tamanho bastante grande.

Apresentaram a planta baixa atualizada, e como ficariam os textos dispostos
nas salas.

Lilian sugeriu que mudassem o tom do amarelo escolhido para uma das salas,
pois dificultaria a leitura daquela sala. Ana Julia respondeu que, sendo impressa,
aquela cor ndo teria tanta luminosidade. Sugeri acrescentarem um percentual de
magenta ou de cian, para afastd-lo do amarelo primario, que ¢ mesmo claro.

Uma das salas falaria do funcionamento de mecanismos, nessa o grupo planejava
fazer projegdes que mostrassem o funcionamento como uma visualizagdo em raios-x.

Mantiveram a sala em que havia objetos para destros e canhotos usarem o
objeto projetado um para o outro, colocaram, porém, uma parede falsa no meio da
sala com espelho grande onde cada um pudesse se ver utilizando os objetos. Have-
ria uma guitarra, uma tesoura e um abridor de latas de cada lado.

No flash vao fazer telas informativas, rapidas, sobre cada principio do Design
Universal, intercalados com imagens.

A Alohomora ndo tem ainda identidade visual definida, mas vai se basear na
identidade da seria Harry Potter.

Vao utilizar um andar apenas, mostraram a proposta de planta baixa da ex-
posi¢do com referéncias fotograficas do que teria em cada sala. O critério de pla-
nejamento ¢ cronoldgico, em relagdo aos filmes, cada sala se relacionando a um
titulo, porém tratando do design de producdo da serie como um todo e dos itens
especificos daquele filme.

O planejamento ficou muito bom. Vao mostrar concept arts, design dos am-
bientes, das identidades das quatro congregacdes da escola, o projeto de moda,
como foram feitos alguns efeitos.

No hall, imaginaram um labirinto de vidro com plantas adesivadas (simulan-
do o labirinto de cercas vivas de um dos episddios), onde haveria projecdes holo-
graficas das personagens.Queriam ao longo da exposicao exibir outros hologramas,
videos, animagoes.

Sugeri que pensassem na identidade visual como um dos elementos graficos
que aparecem nos filmes. Talvez um livro, ou uma porta. O Alohomora poderia
estar gravado na capa a fogo, faca, etc.

Lilian perguntou qual tinha sido o critério para organizagao e selecdo do que
entraria em cada sala. Maria Fernanda disse que era o temporal, os itens tinham sido
posicionados de acordo com sua primeira apari¢ao na serie.

Com base nisso, sugeri que colocassem textos em todas as salas com sinopses

dos filmes, tornando as salas mais compreensiveis a quem nao tivesse assistido, e
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junto a cada item um texto explicativo relacionando o objeto ou item ao contexto
em que aparece na historia e ao processo de criacdo da serie.
Lilian sugeriu usar elementos de cenografia no cenario, criando panos de fun-

do que ambientassem os objetos.

Aula 31 - 23 de maio

Aula de acompanhamento dos desenvolvimentos integrados. Conversei com
todos os grupos sobre o andamento dos trabalhos. Pouco havia de novidade.

Em relacdo aos trabalhos integrados, senti que em duas disciplinas poderia-
mos ter problemas, web e flash. Em web, os alunos se diziam desassistidos e refor-
cei a necessidade de terem atitude ativa e de “fugarem” o programa para aprende-
rem sozinhos o que faltava. Em flash, senti que subestimavam o trabalho de fazer o
infografico animado. E tarefa bastante complexa, mas eles nio iniciavam.

Pedi a todos para darem especial atencdo a esses dois trabalhos, desenvolven-

do-os seguindo a identidade dos demais.

Aula 32 - 30 de maio

Marquei entrevistas com alguns alunos para a semana de provas substitutivas
e vista de notas.

Informei aos outros professores de disciplinas integradas quais seriam as da-
tas das apresentacdes finais, para que comparecessem se possivel. Muitos respon-
deram sobre a indisponibilidade de comparecerem, por estarem em aula em outras
turmas ou trabalhando em outros locais.

Entrei em contato com o setor responsavel por exposi¢des no CCBB e os
convidei a virem assistir as apresentagdes, ndo confirmaram porque o chefe do
setor estava de ferias e as demais pessoas estavam sobrecarregadas em fungao
disso.

Em funcdo do feriado emendado da semana anterior, alguns alunos chegaram
tarde (nossa aula era a primeira de segunda-feira).

Apesar de ser a penultima aula de acompanhamento, o grupo Alohomora es-
tava com todos os layouts pendentes. A Maria Fernanda continuava em viagem e
sua dupla, Maria Eduarda, pouco fizera. A aluna chegou bastante atrasada e mostrou
a marca, ¢ uma referéncia adotada para identidade visual, a do mapa do maroto,
um item grafico da serie Harry Potter. Disse a ela que estavam muito atrasadas, de
forma aflitiva, e que precisavam fazer tudo com agilidade.

Pressplay mostrou os layouts dos materiais de divulgaciao, como banners para

a fachada do CCBB, e o andamento dos trabalhos. Dentre os desenhos que utili-
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zavam, ainda havia dois personagens com desenhos em outlines, solugdo grafica
diferente das outras ilustragdes. Mais uma vez, sugeri mudarem.

Apresentaram o projeto do catdlogo, sugeri pequenos ajustes no conteudo,
tirando um titulo do inicio e acrescentando mais 4 paginas.

DesignQ ficou trabalhando no computador, Diogo no flash e Ana Luiza no
projeto do catalogo. Henrique ficou vendo outras coisas na internet mesmo tendo
eu dito para ele ajudar no flash. Ana Julia faltou. Acompanhei um pouco questdes
de diagramacao e o roteiro do flash.

Cha de Loucos trouxe muitos testes. Tirei duvidas de produgdo gréfica, as
alunas queriam imprimir em cores fluorescentes o catalogo, mostrei a elas que seria
possivel fazer impressdo em offset, caso a exposi¢do acontecesse, mas que 0 mo-
ckup em impressao digital precisaria ter essas cores simuladas.

Sugeri fazerem uma pelicula recortada em vinil fluorescente e aplicarem so-
bre o titulo, caso quisessem ter ao menos a capa com elementos fluorescentes. Elas
estdo escrevendo os textos reais do catdlogo, para todas as salas. O projeto esta
ficando excelente.

Os alunos novamente se queixaram do professor de web, que ao invés de co-
laborar mais ativamente com o integrado pediu aos alunos para lerem um capitulo
de um livro de sua autoria e para entregarem o resumo na aula seguinte.

Dei orientagdes gerais sobre a apresentacao final, dizendo o que ndo poderia

deixar de ser apresentado, e relembrei a turma a entrega do relatorio final.

Aula 33 -1 de junho

Ultima aula de acompanhamento dos projetos.

Essa aula foi em sala convencional, sem computadores, ¢ conversei ini-
cialmente com a Maria Eduarda, do projeto Alohomora. Elas estdo com o tra-
balho atrasadissimo, a aluna reclamou do pouco tempo para desenvolvimento
no segundo semestre, perante tempo quase igual sem produzir no primeiro bi-
mestre.

Expliquei que o primeiro bimestre era menor que o segundo, e que era de-
dicado principalmente a conceituagdo e pesquisa das exposicdes, que eram a base
para um projeto solido e bem fundamentado. Elas certamente estavam enfrentando
dificuldades no desenvolvimento pela falta de envolvimento com o projeto, que
ficou sem essa base para se desenvolver.

Lembrei que no inicio optaram por trabalhar em dupla, que na ocasido haviam
sido avisadas que grupos pequenos ficavam sobrecarregados e precisariam traba-
lhar mais, elas ndo haviam se dedicado como necessario ¢ tinham mudado o tema

da exposi¢do na metade do bimestre.
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A aluna disse que realmente tinham feito corpo mole, subestimaram o tra-
balho e agora estavam enroladas, sobretudo porque sua dupla tinha viajado para o
exterior por duas semanas e ela estava sozinha com todo o projeto e os trabalhos
integrados. Apds conversarmos, pediu para ser liberada para adiantar o trabalho em
algum laboratorio de informatica da escola.

Atendi a seguir a dividas do grupo Cha de Loucos sobre como especificar os
detalhes das salas de exposi¢do. O grupo perguntou como se fazia em projetos reais,
como se conseguiam or¢amentos a partir das especificagdes. Falei sobre or¢amen-
tos estimados, editais e sobre captagdo de recursos. O grupo ficou esmiugando itens
para a especificagdo que deveria estar no relatorio.

DesignQ pediu também orientacdo acerca do relatorio e especificagdes.

Pressplay e os demais grupos atendidos pediram para terminarmos a aula
mais cedo para que pudessem também usar o tempo restante no desenvolvimento

dos projetos.

Aula 34 - 6 de junho

Apresentagdo final dos projetos, primeiro dia.

Nao veio ninguém do CCBB, avisaram por emai da impossibilidade do com-
parecimento, propondo estreitar futuramente uma parceria com a ESPM.

A apresentagdo foi gravada em video, para eventual posterior consulta.

Apresentou-se incialmente o grupo Pressplay. Fez 6tima e completa apre-
sentacdo, onde se destacaram os trabalhos integrados ao projeto, em um conjunto
muito bom.

Os esbocos dos espagos, no entanto, estavam sem propor¢ao com 0s espagos
fisicos reais, € na apresentacdo mencionaram itens como a ambientacdo dos quartos
de cada época, que ndo aparecem nem na planta nem nos croquis das salas.

O site ficou 6timo, e previram inserir o infografico de flash no site. Com re-
lagdo a esse ltimo, ndo estava projto ainda, o grupo prometeu apresenta-lo na aula
seguinte, quando ja estaria concluido.

A mesma questdo surgiu com relacdo a parte tipografica do projeto, que se
comprometeram a apresentar junto do trabalho de flash.

O segundo grupo foi o Ché de Loucos. Em relagdo as apresentagdes interme-
diarias, mudaram totalmente a tipografia da identidade visual, evoluindo considera-
velmente com apoio do professor da disciplina. Tal mudanga acarretou ajustes em
tosos os projetos graficos, que elas mostraram apenas como imagens, pois nao dera
tempo de imprimirem.

O resultado do projeto foi excelente. O grupo tirou partido de ter muitos inte-

grantes para obter um resultado muito extenso e consistente.
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Alguns 3ds ficaram incompletos, pois tentaram fazer modelagens muito com-
plexas de muitas salas, e as salas ndo modeladas foram representadas com linhas
vetoriais, em substituicdo as ilustragdes, que eram muito melhores.

Em func¢do da complexidade dos modelos tridimensionais, ndo consegui-
ram incluir nas salas as obras a serem expostas, deixando somente retangulos
em branco para demarcac¢do das posi¢des. Ao apresentarem a parte tipografica,
no entanto, fizeram vistas frontais de algumas paredes onde as obras apareciam,
e essas vistas ficaram tdo boas que deram vontade de ver aquilo aplicado aos
3ds.

O grupo foi bastante ousado na apresentacdo e na identidade visual, escreve-
ram os textos todos e criaram todos os materiais graficos, especificaram tudo de to-
das as salas corretamente em relatorio, a ponto de terem uma exposi¢ao que poderia
ser realmente produzida.

O grupo ndo tinha conseguido terminar completamente site e flash, que ja
constavam em layout no relatdrio, assim prometeram trazer esses itens na aula se-

guinte, assim como os itens graficos impressos.

Aula 35 - 8 de junho

Apresentagdo final dos projetos, tltimo dia.

A terceira apresentacdo da turma foi do projeto DesignQ, também com resul-
tado excelente. Todos do grupo apresentaram muito bem, mesmo aqueles que apa-
rentemente ndo trabalharam tanto no desenvolvimento, significando que ou haviam
trabalhado fora de aula ou que ao menos vinham se informando sobre o desenvol-
vimento e opinando.

Os simbolos graficos que criaram a partir das formas basicas ficaram muito
interessantes, as pegas graficas e catdlogo excelentes. O grupo também redigiu to-
dos os textos do catalogo.

Com relagdo ao projeto expositivo, mantiveram o que havia sido mostrado
na apresentacdo intermediaria, incluindo os 3ds mais desenvolvidos. Nesses, senti
falta de mais objetos e imagens que o grupo foi mencionando a medida que apre-
sentava. Talvez em algumas das salas, a ilustragdo tivesse sido uma solu¢ao melhor,
ja que o tempo para a execucao de um 3d completo era muito curto.

Incluiram uma tltima sala com exibi¢ao de um filme que amarrava o conceito
da exposicao.

A simulagdo tipografica ficou 6tima, porém faltaram também o site e o in-
fografico em flash. Como era o ultimo dia de apresentacdes, questionei os demais
grupos acerca de suas pendéncias, entdo soube que alguns professores haviam ex-

tendido as entregas para a semana seguinte, de provas substitutivas.
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Em funcao disso, fui obrigado a aceitar a entrega das pendéncias na semana
seguinte.

Quando acabamos de combinar isso em sala, pedi ao grupo Alohomora que
se apresentasse. A dupla perguntou se ndo poderia apresentar também na semana
seguinte, pois tinham perdido alguns arquivos e ndo poderiam apresentar no dia.

Marcamos entdo na aula de segunda-feira da préxima semana, com desconto

de ponto por atraso.

Aula 36 - 10 de junho

Alohomora fez uma apresentacdo confusa e embolada. Os slides das plantas
de cada sala seguiram a estética dos filmes, isso foi um ponto positivo, porém nao
fizeram desenhos das salas ilustrando os ambientes, como sketches tridimensiona-
lizados.

O trabalho grafico ficou muito bom, seguindo a estética dos impressos dos fil-
mes, porém pouco variado, seguindo nos diferentes impressos uma mesma formula
que deixou mondtonos os layouts. Poderiam ter usado outros desenhos ou mesmo
outras referéncias visuais da série. Havia um desenho do castelo em tudo, o que
visualmente tornou-se cansativo.

Uma pena, para um projeto que poderia ter ficado excelente, mas terminou
com ares de feito as pressas.

Os outros alunos apresentaram os sites e impressos que tinham ficado pen-

dentes, € assim encerramos o semestre.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 173

ANEXO Il
Exemplo de um projeto integrado criado por um grupo da
turma DS3A, de Projeto lll, ESPM, 2016.1

Apresentacdo de um grupo intermediario, ou seja, nem o melhor nem o pior grupo.
Um dos integrantes desse grupo foi entrevistado no capitulo 7, mostrando o concei-
to, a identidade visual, tipografia, materiais graficos de divulgacdo, decoragdo de

fachada do CCBB e o projeto expositivo.
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At vero eos et accusamus et iusto
odio dignissimos ducimus qui blan
ditils praesentium voluptatum dele
niti atque corrupti quos dolores et
quas molestias excepturi sint occa
ecati cupiditate non provident, simi
lique sunt in culpa qui officia
deserunt mollitia animi,
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At vero eos et accusamus et iusto
odio dignissimos ducimus qui blan
ditiis praesentium voluptatum dele
niti atque corrupti quos dolores et
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ecati cupiditate non provident, simi
lique sunt in culpa qui officia
deserunt mollitia animi,
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pela Braun.
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ta97/docs/issu

Q

ign

DESIGN UNIVERSAL



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


tal N° 1512204/CA

igi

D

ificagéio

PUC-RIo - Cert

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa

181

CURADORIA

O principios do Dasign Univarsal sio
concaitos da acessibiidade qua o desl
ner dewd ter @m mente 0 desanuoiver
um projeto QUe seia pr: al a tadas

Considarameas um design qus 6@ acas
sival & todes Aquels oue Bravd o uso do
Froduts am difsrontis situagoes, s mu
tiglas tunciorabdadss que pads sar atr
Eaido @ & habikidadk de o, nio im
Fartands a idadk.

£ axpasicda dard prioridads para a sxpa
rRnCia, pAF 1550 QUATEMAS GUE 56 pas
i Fovoiucho
passibilidade da
wivanciar um dasign pablica & particular.
Onde aceita as modificagdes do munds
@ ainda assim, acredita nas particularida
ches do sar humana,

O design dth & acessivel.
© design qua acalhe & induz

Um design univarsal

TRUSTEESHIP

The Arncikes of universal design ae ac

o vz of
ar; o

ssignad i
Ty, FGaaIass af age.

The useft

accessihia design.

The dasi

A vaversal dlesi

oS

PRINCIPIOS

THE PRINCIPLES

o Bracisa sar otl, comarcial
atraants ¢ SagUID para PESEOAE Com o

foranites habiidacks som astigmay
segragar qualquer Lsudric.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa

182

FLEXIBILIDADE
DE UsSO

Englobar uma axtansa vanedada oo pra
o scais, parmitin

USO INTUITIVO

A compreansie do design deve ser ind,
.

o usu; ic
rarg acoes @ fomecer fagdba
chk a concluir uma tarefa,

INTUITIVE USE

PERCEPTIVEL



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa

MINIMIZA ERROS

Py
o

i
par
"

=
o

TOLERANCE ERROR

183

EFICIENTE

EFFICIENT

Tha

ESPACIAL



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512204/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512204/CA

Estratégias pedagdgicas no ensino de design: por uma metodologia ativa 184
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Projets museografice
Prajeta Grifice
Montagem da exposklo
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O grupo desenvolveu também um hotsite da exposigdo e um infografico animado de divul-

gacéao, que nao podem ser mostrados aqui por serem midias digitais offline.
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