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POR QUE ESCREVEMOS TANTO E DESENHAMOS TAO POUCO NA POS-
GRADUACAO EM DESIGN? A JORNADA DAS RGS (REPRESENTACOES
GRAFICAS DE SINTESE)

WHY DO WE WRITE SO MUCH AND DRAW SO LITTLE IN DESIGN
POSTGRADUATION? THE GRS (GRAPHIC REPRESENTATIONS FOR
SYNTHESIS) JOURNEY

Stephania Padovani !

1. Introdugao

Tudo teve inicio ha cerca de 15 anos atrds, com o questionamento que abre o titulo do
presente ensaio. Habituada, entdo, a lecionar na graduacdo em Design, meu ingresso na pos-
graduacdo foi acompanhado por um choque entre realidades. Claramente, coexistiam dois
mundos desnecessariamente diferentes, no que tange aos processos e aos produtos.

No “mundo graduacdo”, nds desenhdvamos, representavamos, conversavamos
rabiscando (numa espécie de sketchtalking) e produziamos artefatos grafico-informacionais,
quase sempre de forma colaborativa. Em contraste, no “mundo pds-graduagao”, nés liamos,
faziamos resumos e fichamentos, tentdvamos nos expressar quase que exclusivamente na
modalidade verbal e produziamos textos e mais textos ao longo de nossas pesquisas, quase
sempre de forma individual.

A impressdo que ficava era de que todo um conjunto de habilidades e competéncias
relacionadas ao pensamento visual, adquiridas na pratica de concepgdo, producdo e analise
critica de representacdes graficas era deixado de lado, ou pelo menos despriorizado, assim que
os estudantes ingressavam na poés-graduacdo em Design. De forma semelhante, suas
capacidades de negociacdo, compartilhamento e colaboracdo, tdo estimuladas durante a
graduacdo em Design, davam lugar a estudantes isolados (principalmente apds cursar as
disciplinas), cada qual envolvido no desenvolvimento de sua prépria pesquisa.

Nesse contexto, surgiram as primeiras questées que, futuramente, dariam origem a
dindmica envolvendo Representac¢des Graficas de Sintese (RGS):

e Como “aproveitar” a habilidade de geracdo e andlise de representacGes graficas
para auxiliar pds-graduandos a refletir sobre suas pesquisas?

e Como incorporar representagdes graficas no didlogo entre pds-graduandos?
e Como fomentar a aprendizagem colaborativa entre pds-graduandos?

Das primeiras exploragOes presenciais aos desafios mais recentes no ensino remoto
emergencial, o presente ensaio apresenta a jornada de nossa pesquisa sobre RGS,
caracterizada por uma constante alternancia entre experiéncias praticas e insercdes tedricas.
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2. Primeiras Exploragoes

Estavamos diante de um duplo desafio: trazer a aprendizagem colaborativa para dentro de
uma trajetéria majoritariamente “solo” e incorporar representacdes graficas no processo de
desenvolvimento de dissertagcdes de mestrado em Design

Iniciamos, ainda de forma exploratéria, uma experiéncia dentro de uma disciplina de
preparacao para o exame de qualificacdo na UFPE (PADOVANI e PECE, 2006). Em um primeiro
momento, debrucamo-nos sobre a construgcdo da fundamentacdo tedrica, uma parte da
dissertacdo que gerava particular dificuldade e inseguranga entre os estudantes. O exercicio
proposto solicitava que os estudantes explicassem aos colegas os temas que haviam buscado
em sua revisdo de literatura, as lacunas encontradas e como esses temas estavam
relacionados entre si. Durante a atividade, alguns estudantes, espontaneamente, optaram por
produzir diagramas para apoiar sua explicacdo verbal. Essa atitude reforgou nosso pressuposto
de que o uso de representacdes graficas facilitaria a expressdo dos estudantes e os ajudaria a
pensar e tomar decisGes durante o processo de pesquisa cientifica.

Em um segundo momento, propusemos entdo uma atividade mais estruturada aliando
colaboracdo e representacao grafica. O exercicio tinha como objetivo trabalhar a definicdo do
método das pesquisas a partir da construcdo iterativa de diagramas. Solicitamos que cada
estudante criasse um diagrama de formato visual livre e que trouxesse as seguintes
informacgbes sobre o processo metodoldgico: inicio e fim da pesquisa sinalizados, todas as
fases delimitadas e ordenadas, cada fase associada aos objetivos e questdes a responder e o
input de cada fase para a fase posterior. Os diagramas foram produzidos individualmente
(como tarefa de casa), levados para apresentacdo | discussdo com os colegas e refinados com
base nessas discussdes, gerando um ciclo de criacdo — comunicacao — avaliacdo — decisao.

Ao analisar o processo e os resultados obtidos com essa dinamica, verificamos que a
utilizacdo de diagramas estimulou o didlogo entre os mestrandos. Um ponto interessante que
pudemos observar foi a realizacdo de anotacGes diretamente sobre os diagramas durante a
discussdo, ou seja, as duvidas e ideias estavam sendo registradas em tempo real na prdpria
representacdo grafica. Sobre esse ponto, alguns mestrandos mencionaram que achavam mais
facil e 4gil alterar um diagrama do que reescrever um texto e que a possibilidade de modificar
o diagrama na hora da discussdo, ajudava a ndo “perder a linha de raciocinio”.

Em sintese, nossa primeira experiéncia, ainda que preliminar, nos mostrou que aliar
colaboracdo e representagdes graficas tinha bastante potencial no desenvolvimento de
pesquisas de mestrado em Design. Era chegada a hora de buscar subsidios na literatura para
ampliar e refinar a proposta.

3. Fundamentando a Proposta

Nossa primeira experiéncia de insercdo de representa¢cdes graficas no processo de
apresentagdo e discussdao de pesquisas de mestrado em andamento havia gerado resultados
positivos. Mas observar a dindmica e colher depoimentos nao nos informava sobre porque o
uso das representacdes estava gerando beneficios cognitivos. Assim, optamos por buscar na
literatura subsidios relacionados aos aspectos cognitivos envolvidos no uso de representagdes
graficas e ao visual thinking (pensamento visual).

No que se refere as fungdes e vantagens cognitivas do uso de representacdes graficas,
recorrendo a Norman (1993), Pettersson (1998), Meirelles (2005) e Clark e Lyons (2010),
pudemos verificar que as representa¢des atuam como artefatos cognitivos, fornecendo
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suporte a atencdo, percep¢do, memoria, compreensdo e aprendizado. No quadro 1,
sintetizamos as funcdes e vantagens para cada um desses aspectos.

Quadro 1: Fungdes e vantagens cognitivas do uso de representagoes graficas

atengdo e direcionar foco para aspectos especificos;
e minimizar atengdo dividida;
e manter atencgado.

percepgao e simplificar realidade (retirando aspectos irrelevantes);
e facilitar identificacdo e discrimina¢do de dados relevantes;
e tornar a leitura mais concreta.

memoria e  ativar conhecimento anterior;

e facilitar retencgao;

e disponibilizar dicas externas de recordacao;

e facilitar recordagdo de aspectos lidos em textos;
e minimizar carga na memdria de curta duragao.

compreensao e tornar entendimentos mais aprofundado;
e facilitar interpretagdo de fendmenos dificeis;
e auxiliar no entendimento de textos.

aprendizado e mostrar panorama de conhecimento adquirido;

e facilitar aquisicdo de novos conhecimentos;

e auxiliar a construgao de modelos mentais;

e  suportar transferéncia de conhecimento;

e tornar aprendizado mais preciso e completo.

Fonte: sintese da autora a partir de Norman (1993), Pettersson (1998), Meirelles (2005), Clark e Lyons (2010).

Na sequéncia, ao entrar em contato com teorias de visual thinking, passamos a
compreender a producdo de representacdes graficas como uma forma de raciocinar e de
mediar o didlogo (intra e interpessoal). Os autores dessa corrente tedrica argumentam que o
visual thinking é um tipo de pensamento ndo-analitico, ndo-algoritmico (CYRS, 1997) que tem
como principal funcdo coordenar diferentes significados na forma de imagens, transformando
esséncias abstratas em representacgOes visiveis (ZHUKOVSKIY e PIVOVAROV, 2008). Penin
(2011) sintetizou essas caracteristicas, afirmando que “o desenho é, pois, o pensamento em
movimento (...) é a forma que se reformula a cada gesto (...) planifica, prevé e antecipa”.

Aplicando o visual thinking no contexto do design, Dorner (1999) afirma que as
representagdes graficas revelam o mecanismo de pensamento do designer, permitindo-nos
analisar suas estratégias mentais, fixacdes e pensamentos conservadores, visando melhorias.
Visser (2006), assim como Dorta et al. (2008), enxergam a producdo de representagdes pelo
designer como uma forma de conversacao intrapessoal, uma interagao continua entre imagens
mentais e visualizagbes externas, ou seja, as representa¢des graficas permitem que o didlogo
do designer com suas imagens mentais seja diretamente exteriorizado.

Com base nos fundamentos angariados, foi-nos possivel “batizar” e formular a
proposta das RepresentagGes Graficas de Sintese (RGS), composta de:
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o (R)epresentacdes: externalizagdo de conceitos e ideias;

e (G)réficas: utilizando-se de elementos gréficos (prioritariamente esquematicos e
pictdricos, sendo os elementos verbais apenas utilizados como complementos);

e de (S)intese: para extrair a esséncia dos conteldos sendo estudados e fundir
diferentes visdes sobre o tema (a partir do didlogo entre os participantes da
dindmica).

4. Do Projeto de Pesquisa as Disciplinas Tedricas

Continuamos estimulando os estudantes a produzir representacées graficas durante as
diferentes etapas de desenvolvimento de suas pesquisas cientificas. Porém, ainda havia na
pos-graduacdo, um conjunto de disciplinas tedricas que se utilizavam de estratégias didaticas
predominantemente verbais (e.g., aulas expositivas, anotacGes textuais, seminarios de
apresentacdo de textos), algumas das quais ministradas por mim mesma. Entdo veio a ideia de
levar a producdo de (e didlogo mediado por) representacdes graficas para dentro das
disciplinas tedricas. Realizamos essa experiéncia em 4 turmas consecutivas (2009 a 2012) da
disciplina de Design de Interfaces Humano-Computador na UFPR (PADOVANI, 2012).

A dinamica proposta envolveu a producdo individual das RGSs pelos estudantes (em
sala e ndo mais como tarefa de casa) apds a parte expositiva de cada uma das aulas. Para a
producdo das RGSs, o estudante poderia optar entre duas situagGes: (a) produzir uma
representacdo original; (b) refazer uma representacdo encontrada em qualquer material
didatico e que fosse considerada inadequada. Apds as produgdes individuais, as RGSs foram
reunidas em uma exposicdo coletiva, para que fossem contempladas também pelos
estudantes que nao as haviam produzido. Na sequéncia, em duplas, os estudantes analisaram
e criticaram as RGSs dos colegas. Por fim, com base nas criticas recebidas e na orientagdo da
professora, cada estudante deveria realizar ajustes na RGS para entrega-la como trabalho da
disciplina.

A avaliagdo da dinamica pelos préprios estudantes revelou uma série de beneficios
cognitivos e motivacionais. Como beneficios cognitivos pontuados pelos préprios alunos,
destacaram-se: a revisdao recorrente dos conteludos em diferentes momentos da dinamica, o
entendimento das relagdes dentro do conteldo, a transicdo entre abstrato e concreto e a
maior necessidade de elaboragdo mental (quando comparada a necessaria a redagdo de um
resumo textual). Quanto a motivagdo, os estudantes mencionaram que produzir e avaliar RGSs
era mais interessante e desafiador do que produzir resumos ou corrigir textos dos colegas.

A dinamica de producdo e discussdo de RGSs dentro de disciplinas tedricas trouxe
beneficios semelhantes, mas também adicionais, a sua aplicacdo durante o desenvolvimento
dos projetos de pesquisa. Mas serd que esses beneficios ndo seriam potencializados se, ao
invés de iniciarmos a dindmica com a producdo individual de representacGes graficas,
juntdassemos os estudantes ja na etapa de producdo das RGS? Nosso aporte tedrico ndo dava
conta de nos responder a questdo e, portanto, novas inser¢des tedricas se fizeram necessarias.

5. Inser¢Ges Tedricas Rumo a Produgdo Colaborativa de RGSs

Construcdo Colaborativa do Conhecimento, do inglés Collaborative Knowledge Building... a
expressao parecia se referir exatamente ao que estdvamos tentando promover com a
dindmica de producdo | discussdo de RGSs. Nossa revisdo de literatura se debrugou sobre o
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tema, o que nos forneceu subsidios para uma mudanca radical na dinamica: a partir desse
momento, ndo haveria mais producao ou critica individual na dinamica envolvendo RGSs;
todos os momentos seriam realizados em grupo (PADOVANI e HEEMANN, 2016).

Construcdo Colaborativa do Conhecimento (C3) pode ser definida como um processo
comunicacional e social cujo objetivo é a cocriacdo de artefatos de conhecimento (STAHL,
2006). Singh et al. (2009), por sua vez, definem a C3como um processo de construc3o ativa de
significados a partir do desenvolvimento de objetos compartilhados em atividades. Os autores
explicam que esse processo possui trés caracteristicas fundamentais:

e transformacdo (o processo se modifica conforme emergem novas criacdes (sejam
estas ideias ou artefatos);

e conhecimento social (emerge dentro da interacdo entre os participantes e nao
individualmente);

e mediacdo por artefatos (as mensagens sdo transmitidas e interpretadas por
artefatos que, modificados colaborativamente, geram novas informacdes para
analise).

Vérios autores ressaltam, ainda, o caréter ciclico do processo de C®> (NONAKA e
TAKEUSHI,1997; STAHL, 2006; SINGH et al., 2009; Looi et al., 2010). Em C3, interligam-se dois
ciclos que se realimentam mutuamente: o ciclo de conhecimento pessoal e o ciclo de
construcdo social do conhecimento. Isto é, o entendimento pessoal de cada individuo,
articulado em linguagem, adentra o ciclo social, passa por um processo de interacdo com
outros entendimentos e realimenta os diversos ciclos pessoais dos participantes.

Enxergamos uma analogia direta entre o processo de C3 descrito na literatura e nossa
proposta de dinamica colaborativa envolvendo RGSs. Inicialmente, cada estudante traria suas
ideias e interpretagbes sobre os conteldos abordados na aula expositiva, aliados a
conhecimentos anteriores sobre o tema (esfera de conhecimento pessoal). Ao se utilizar do
discurso verbal, da representacdo grafica e de outras formas de expressdo, cada estudante
externalizaria esses conhecimentos e os levaria para a esfera de construgdo social do
conhecimento. A discussdo colaborativa dos conteddos englobaria, por exemplo,
argumentacdo, discordancia, contradi¢do, duvida, consenso, reflexdao, questionamentos e
geracao de ideias para aprimorar a RGS em producdo. Esse processo de discussdo clarificaria e
refinaria o entendimento dos estudantes sobre o tema-alvo que estaria sendo trabalhado, o
que geraria conhecimento colaborativo. Por fim, o conhecimento colaborativo gerado
atualizaria as esferas de conhecimento pessoal e o ciclo se repetiria até a conclusdo da RGS.

Estruturamos entdo a dindmica em trés etapas: produgdo colaborativa de RGS, andlise
em grupo da RGS produzida por outro grupo, feedback entre grupos sobre as RGSs produzidas.
Na primeira fase, cada grupo selecionou um tema extraido da aula expositiva recém-
ministrada para representar, de forma livre e com consulta a suas anotac¢des (exemplos na
Figura 1). Na segunda etapa, a RGS foi enviada a outro grupo para que este a analisasse,
buscando entender o que foi representado, identificar pontos ambiguos na representacdo e
sugerir melhorias. Por fim, na terceira etapa, grupo produtor e grupo avaliador se reuniram
para compartilhar o feedback sobre as RGSs. Todo o processo foi acompanhado pela
professora, para tirar dlvidas que surgissem durante a dindmica, mas sem sugerir formas de
representar ou analisar as RGSs.
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Figura 1: Exemplos de RGSs produzidas colaborativamente pelos estudantes

Fonte: acervo de RGSs da autora

Dessa vez, diferentemente de outros estagios da pesquisa, avaliamos a dindmica de
uma forma mais estruturada, a partir de um questionario respondido pelos estudantes.
Inicialmente, os estudantes opinaram sobre o nivel de dificuldade envolvido em cada etapa da
dindmica, além do que gostaram e o que nado gostaram de fazer. Em um segundo estagio,
responderam sobre as vantagens e desvantagens do trabalho em grupo. No presente ensaio,
concentramo-nos nos resultados sobre o trabalho em grupo, visto que essa foi a principal
mudanca introduzida na dindmica. Dos 36 estudantes participantes, 34 afirmaram preferir
trabalhar em grupo desde a etapa de produgdo das RGSs. Os estudantes foram bastante
prolixos quando questionados sobre as vantagens e desvantagens do trabalho em grupo.
Enumeraram vantagens associadas tanto ao processo, quanto ao resultado da dinamica,

ambas sintetizadas na Figura 2.

Figura 2: Sintese das vantagens do trabalho em grupo trazidas pelos estudantes
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Parte dessas vantagens aparecem ilustradas nos depoimentos dos prdprios estudantes
(originalmente publicados em PADOVANI e HEEMANN, 2016):

e “(...) prefiro trabalhar em grupo, pois estimula a troca de ideias, aumentando a
capacidade de associagdo entre os conceitos e teorias abordados”;

e “acredito que o trabalho em grupo proporciona a troca colaborativa para
construcdo do tema e refor¢o da informacgao”;

e “considero que aprendo mais e assimilo melhor através da conversa e com os
variados pontos de vista”;

e “trabalhar em grupo sempre traz a vantagem da troca (e ndo de se esconder),
acredito que o trabalho em grupo ajuda a superar o que ndo foi bem
compreendido”;

e “fiquei satisfeito em trabalhar em grupo. Hd mais troca de conhecimento,
interagimos e nos divertimos ao mesmo tempo em que desenvolvemos uma tarefa
(obrigacdo)”.

Nossos achados e fundamentos, até esse momento, apontavam para uma série de
beneficios da dindmica colaborativa envolvendo as RGSs. Porém, inseri-la no sistema de
avaliacdo das disciplinas ndo era algo trivial. Realizamos algumas tentativas, envolvendo
estudantes e professores externos ao grupo de pesquisa (para evitar endogenia) e
conseguimos gerar um conjunto de critérios para avaliar as RGSs (vide BUENO et al., 2017).
Dentre esses critérios, destacam-se, por exemplo, a coesao grafico-informacional, a clareza nas
relacbes expressas e a capacidade de sintese, todos relacionados ao produto da dindmica (a
RGS em si). Apenas um dos critérios elencados pelos participantes se referia ao processo de
produgdo: engajamento dos participantes na elaboragdao das RGSs. Ou seja, ainda tinhamos
uma lacuna a investigar no processo avaliativo; qui¢a autoavaliativo.

6. Investigando o Processo de Produg¢do das RGSs

Durante nosso estudo sobre formas de avaliagdo para a RGS (BUENO et. al.,, 2017), os
participantes sugeriram a redagdo de um relatdrio sobre o processo por um dos estudantes do
grupo, para que esse registro ocorresse de forma o menos intrusiva possivel. Em busca de
subsidios para a aplicagdo dessa proposta, pesquisamos na literatura potenciais correntes
metodolégicas que nos apoiassem quando a validade cientifica desse procedimento.
Encontramos entdo, em Hagen et al. (2005), a coleta de dados mediada (mediated data-
collection), utilizada principalmente em pesquisas sobre experiéncia de uso de dispositivos de
interacdo movel, situagdo essa que também necessita de formas de coleta ndo intrusivas.

Transferimos, entdo, a um estudante de cada grupo, alternando essa funcdo a cada
aula, a atribuicdo de relator. O relator ndo participava da dindmica de producgdo, apenas
observava e fazia anotacdes sobre o processo de producdo da RGS pelo grupo, incluindo as
informagdes que julgasse necessdrias para descrever esse processo, assim como fotos de
momentos-chave durante a dindmica. Em casa, cada relator passava a limpo seu relatério e o
entregava a professora na aula seguinte. Obtivemos um total de 38 relatos de processo, a
partir de cuja analise foi possivel identificar os principais estagios da dindmica e as diferentes
possibilidades de combinagdo entre esses momentos (Figura 3)
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Figura 3: Exemplos de diferentes combinagdes entre os estagios envolvidos na produgdo de RGSs

G1 alocacao preparacao S530 lanefaménto execucdo
de fupcoes do conteudo eitua GS da RGS entrega

surgimento cuidados e avaliacao
de ideias duavidas da RGS

Fonte: Padovani et al. (2018)

Os resultados nos mostraram que diferentes grupos articulavam esses momentos de
forma diversificada, havendo diferencas entre grupos, mas também entre aulas, por parte de
um mesmo grupo. Inserir elementos-surpresa na dindmica também gerou modificagdes no
processo de producdo (resultados em detalhe disponiveis em PADOVANI et al., 2018). Do
ponto de vista de saciar nossa curiosidade cientifica, esses achados trouxeram varias
contribui¢cdes ao entendimento dos aspectos operacionais e cognitivos envolvidos na dinamica
com RGSs. Entretanto, do ponto de vista pedagdgico, hoje reconheco que sua contribuicdo
para chegar a uma autoavaliagdo do processo de producdo de RGSs foi pouco significativa.

Claramente, precisdvamos de uma forma de coleta sincrona que pudesse ser finalizada
junto com a producdo da RGS em sala, que fosse mais sintética do que o relato textual e cujo
resultado pudesse ser utilizado pelo relator para apresentar ao grupo seu processo e
estabelecer um didlogo sobre. Decidimos manter a coleta de dados mediada, por ter se
mostrado uma forma de preservar a espontaneidade do grupo. Porém, como recebemos
criticas de alguns relatores sobre a morosidade do registro textual, optamos por trabalhar com
registro visual (majoritariamente esquematico e pictérico), utilizando linhas do tempo.

Mais uma vez, por se tratar de uma forma de coleta de dados pouco convencional,
buscamos na literatura subsidios para defender a proposta. Primeiro, encontramos apoio em
Bonsiepe (2007), ao questionar a hegemonia verbo-centrista da pesquisa cientifica e pregar
uma “virada iconica” que mudasse “from discourse to viscourse”. Filosoficamente respaldados,
continuamos em busca de algo mais aplicado e... qual ndo foi nossa surpresa ao nos
depararmos com uma corrente “inteirinha” de pesquisa que se utiliza amplamente das
imagens para coletar e representar dados: a Investigacdo baseada nas Artes (IbA). Oliveira e
Charreu (2016) argumentam que, na IbA, as imagens precisam “dialogar” com o texto,
estabelecendo relacGes que ndo sejam de subordinacdo, mas sim acrescentando | revelando
contetdo que ndo consegue ser apresentado apenas pelo texto.

Fizemos entdo uma primeira experiéncia com relatos visuais do processo de produgao
de RGSs. Dezoito estudantes de pds-graduacdo em Design participaram como relatores. Todos
ja haviam tido experiéncia prévia na produgao de RGSs em grupo, ou seja, estavam lidando
com uma atividade conhecida. A cada aula, um estudante assumiu (individualmente) o papel
de relator. A linha do tempo deveria representar, em sua parte superior, as atividades de
didlogo e, na parte inferior, as atividades de desenho durante a produc¢do da RGS. A forma de
representacao das atividades era completamente livre, mas ressaltamos que a representacdo
deveria priorizar elementos imagéticos e pictéricos (exemplo na figura 4). Finalizado o relato
visual, solicitamos ao relator que apontasse, no verso da folha, as dificuldades e facilidades na
execucgdo do registro visual (resultados em PADOVANI et al., 2021).
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Figura 4: Recorte de um registro visual do processo de produgdo colaborativa de uma RGS
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Fonte: Padovani et al. (2021)

Os resultados reafirmaram nosso pressuposto de que a linha do tempo possibilitaria o
registro sincrono da construcdo da RGS pelo grupo, além de permitir a descricdo da
experiéncia pelo ponto de vista dos estudantes. Os relatores conseguiram representar
momentos especificos da producdo da RGS, aspectos relacionados ao didlogo, desenho e
interacdo entre os dois, 0 que permitiu ao grupo produtor a visualizacdo de seu processo como
um todo. No entanto, os relatores pontuaram em seus comentarios algumas dificuldades que
enfrentaram durante o processo de relato visual, como por exemplo:

e produzir o registro visual sem conversar com o grupo produtor da RGS;

e acompanhar discussdes e registrar falas dos membros da equipe;

e representar graficamente aspectos mais abstratos (ligados ao didlogo);

o distinguir desenho x didlogo e relacionar visualmente os dois durante o processo.

A andlise dessas dificuldades, permitiu-nos gerar apontamentos para o refinamento da
técnica visual de registro. No entanto, quando estdvamos prestes a iniciar mais uma rodada de
relatos visuais... veio a pandemia da COVID 19. E, com ela, nossas “diversdes cientificas”
presenciais foram bruscamente interrompidas...

7. Explorando Novas Fronteiras: Variagoes para “Aquecer” o Ensino Remoto

Logo no inicio de uma das disciplinas remotas em que optei por utilizar RGSs, uma estudante
me veio com a seguinte indagacdo: “Professora, qual plataforma eu tenho que usar para fazer
as RGSs?” Refletindo sobre o que responder a aluna, ecoaram em minha cabeca as enfaticas
palavras (as quais faco minhas, com a devida creditacdo) de um caro colega da UFRJ: “O
software nunca é discurso (...) sem o esbogo, o designer ndo cria (...) ndo se apegar a pre-sets,
que levam a erros de fixacdo”.? (R. A. P. Ribeiro, comunicacdo pessoal, 20 de abril de 2021).

Meu maior receio em levar as RGSs para o ensino remoto digital era justamente a
perda do sketching, do “conversar rabiscando”, do didlogo que leva ao desenho e vice-versa.
Colar figuras prontas em um quadro branco digital, salvar e enviar para a professora, ndo fazia
muito sentido, ndo eram mais RGSs... Mas ao mesmo tempo, as RGSs tinham um grande

2 Conversa com Rubens Angelo de Paiva Ribeiro, atualmente mestrando no Programa de Pés-Graduagdo em Midias
Criativas da Escola de Comunicagdo da UFRJ. Rubens investiga o uso do desenho manual na organizagdo de
pensamentos e ideias e como artefato mediador durante o processo de solugdo de problemas .
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potencial de manter os estudantes unidos, de “exigir” que interagissem e conversassem sobre
os assuntos da disciplina, mesmo fora da sala de aula.

E foi com essa intencdo que as RGSs passaram a ser aplicadas no ensino remoto. Ja
foram duas turmas de pods-graduandos (2020 e 2021) a participar da dindmica de forma
remota. Deixei bem claro na proposta que o conteldo precisava ser discutido, rascunhado,
amadurecido... e que ndo necessitava ser passado a limpo. Por sinal, houve alguns “estragos”
(conceituais e graficos) em RGSs muito interessantes quando passadas a limpo, por restricdo
de fungbes disponiveis no software escolhido para “finalizd-las”. Quanto as ferramentas de
comunicacdo e de producdo, os grupos estiveram completamente livres para escolhé-las. Além
de produzir a RGS, cada grupo apresentou um relatdrio de processo (texto e imagens) e emitiu
sua opinido sobre a dinamica.

Meu segundo maior receio em levar as RGSs para o ambiente remoto era que, com o
passar das semanas, a dindmica caisse na rotina e se tornasse mondtona, ou mesmo que o
processo se tornasse algo quase que automatico, com pouca reflexdo. Por mais inovadora que
uma proposta de atividade didatica seja (e varios estudantes comentaram que nunca haviam
feito atividades semelhantes as RGSs em disciplinas tedricas), sua repeticdo corre sempre o
risco de torna-la algo mecanico e desmotivador, principalmente quando estamos trabalhando
remotamente. Por conta disso, ampliei a variedade de situa¢des de aplicacdo das RGSs quando
as levei para o ensino remoto, sendo todas realizadas em grupo:

e RGS com troca entre grupos (grupo 1 produz, grupo 2 analisa e vice-versa);

e RGS com elemento surpresa (grupo recebe elemento apenas no momento de
producdo da RGS — ex.: metéafora);

e RGS antes e depois (grupo produz RGS com “o que ja sabe” sobre o conteudo,
assiste a aula e depois complementa a RGS);

e RGS monta-e-remonta (grupo 1 produz a RGS, desmonta e envia os elementos para
o grupo 2 + titulo da RGS; grupo 2 monta RGS usando os elementos e vice-versa);

e RGS certo ou errado? (grupo 1 produz a RGS com dois erros propositalmente
“camuflados”; grupo 2 deve encontrar e explicar os erros e vice-versa).

Além de incluir as RGSs como exercicios semanais, a avaliacdo da disciplina também foi
realizada a partir da producdo de RGSs. A primeira tinha como tema a experiéncia | trajeto dos
estudantes pela disciplina, enquanto a segunda se intitulava “o que vou levar da disciplina”.
Ambas as RGSs foram apresentadas juntamente com textos explicativos. A partir da andlise
dos comentdrios contidos nessas avaliagcbes, verificamos que as principais vantagens
(mencionadas pelos préprios estudantes) em relagdo as RGSs remotas foram:

e didatica para atravessar o periodo remoto sem perder a coletividade;
e compartilhamento para o melhor aprendizado;

e motivacdao mantida pela variagao estrutural da RGS a cada semana;

e abordagem facilitadora de trocas e interagdes entre pessoas;

e auxilio na revisdo e fixacdo do conteldo;

e exercicio coletivo da criatividade.

Além das vantagens mencionadas, alguns estudantes relataram que vislumbram a
inclusdo de sinteses graficas também nas dissertacGes e teses, uso da dindmica com RGSs
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como parte do método de suas pesquisas e aplicacdo das RGSs em sua pratica docente.

8. A Guisa de Conclusio

Retomando a questdo que inicia o titulo deste ensaio, mesmo com quase 20 anos de pesquisa
na drea, ndo consigo responder porque escrevemos tanto e desenhamos tdo pouco na pds-
graduacdo em Design... talvez tenhamos herdado a tradicdao verbo-centrista das Ciéncias
Sociais, citada por Bonsiepe (2007). Ou talvez distanciarmo-nos da pratica (dentro do que se
inclui a producdo de representacdes graficas) enquanto pesquisamos seja uma maneira que a
area de Design encontrou de tentar se aproximar da producdo de conhecimentos validados
cientificamente. Penso que tal afastamento é desnecessario, visto que, de acordo com Gomes
et al. (2020), ndo é demérito para qualquer area a coexisténcia de conhecimentos cientificos
com conhecimentos outros advindos da tradicdo, da pratica, ou mesmo da intuigdo.

Por ora, o que podemos afirmar, com base nos resultados de nossas pesquisas
envolvendo a dindmica com RGSs é que produzir, analisar e dialogar com a mediacdo de
representacbes graficas traz diversos beneficios cognitivos tanto durante a proposta e
desenvolvimento de pesquisas, quanto para a aquisicao, discussdao e reflexdo de conteldo
tedrico, durante a formacdo de pds-graduandos em Design. Fica o convite para que vocé, que
me acompanhou até o fim desse ensaio, também escreva um pouco menos e desenhe um
pouco mais durante sua trajetéria como pesquisador em Design.
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