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na area do Design, o trabalho colaborativo € um exercicio constate na pratica profissional e ao longo da
graduacao. Porém, durante a p6s-graduac@o em Design, estudantes passam a ter o trabalho de pesquisa
e, geralmente, um aprendizado de disciplinas tedricas apenas pelo escopo individual. No intuito de propor
mudancas em tais praticas metodoldgicas, este artigo visa chamar a atencé@o para uma aprendizagem
significativa de disciplinas tedricas em nivel de pés-graduacdo em Design, pelo principio da colaboracéo.
Para tanto, prop6e-se como estratégia didatica o uso de Representagdes Graficas de Sintese (RGSs)
produzidas em grupo dentro da sala de aula. Neste sentido, o artigo apresenta os resultados de um estudo
qualitativo, no qual se investigou o processo de producdo, analise e discusséo de RGSs elaboradas de
forma colaborativa por 18 alunos durante a disciplina de Design Centrado no Usuario em uma poés-
graduacao brasileira em Design. Em linhas gerais, os resultados demonstraram que o uso das RGSs foi
relevante durante o processo de ensino/aprendizagem dos contetdos da disciplina.

graphic representation, design, visual thinking, collaborative learning

in the Design field, collaborative work is a constant exercise during professional practice throughout college
graduation years. However, during post-graduation in Design, students start having research work and,
usually, a learning of theoretical subjects only thru personal scope. With the goal of suggesting changes to
such practice methodologies, this article aims at drawing attention to a meaningful learning of theoretical
classes in Design post-graduation, thru the collaboration principle. For such deed, it’s being proposed as a
didactic strategy the use of Synthesis Graphical Representations (SGR) produced in groupings inside the
classroom. This way, this paper presents the results of a qualitative study, in which was investigated the
production process, analysis and discussion of SGR developed collaboratively by 18 students during the
classes of User-Centered Design in a Brazilian post-graduation. Overall, the results show that the use of
SGR seems to be relevant during theteaching/ learning process of subjects of class.

1 Introducéo

A colaboragéo é vista como um meio essencial para a construgdo de conhecimento no contexto
organizacional (Owen, 2001; Simonin, 1997) e educacional (Stahl, 2006; Vygotsky, 1978),
trazendo diversas perspectivas e visdes para o espaco do problema.

Heemann et al. (2010) enfatizam que a colaboragdo € uma atividade onde ocorre auxilio
entre pessoas, ou seja, uma atuagao conjunta, ao invés de individual, com objetivo de se
alcancar um determinado fim. Neste sentido, entende-se o seu significado como diretamente
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ligado a conceitos como: compartilhamento, interacao, cooperacéo e trabalho em equipe
(Ferreira, 2004).

No campo do Design, a pratica profissional estimula constantemente o designer a estar
envolvido de forma colaborativa durante uma atividade de projeto. Ora envolvido com outros
designers durante a concepg¢do de um produto ou sistema, ora envolvido com profissionais de
outras areas que auxiliardo na implementagcao do mesmo. Por muitas vezes, ainda, o designer
acaba envolvido também com o seu publico-alvo quando o projeto tem por premissa o Design
Participativo. Deste modo, um designer raramente trabalha sozinho.

Na educacdo em Design em nivel de graduacéo, apresenta-se um contexto colaborativo
similar ao da pratica profissional. Os estudantes sdo incentivados a interagir com colegas e a
trabalhar constantemente em grupo. Porém, quando se analisa o cenario da pés-graduacao,
verifica-se uma mudanca de paradigma. Trabalhos de tese e dissertacdes sao desenvolvidos e
defendidos individualmente e, apesar de interagirem verbalmente com os colegas em sala de
aula, as disciplinas tedricas preveem e avaliam o aprendizado dos pés-graduandos sempre pelo
aspecto predominantemente individual.

O presente estudo tem como premissa o resgate e a exploracdo do trabalho colaborativo
durante o ensino/aprendizagem de disciplinas tedricas em nivel de pés-graduacdo em Design. A
fim de proporcionar, de fato, uma aprendizagem significativa e colaborativa de contetdos
abordados durante as aulas tedricas e expositivas. Para tanto, propdem-se 0 uso de
Representacdes Gréficas de Sintese (RGSs) produzidas em grupo como artefatos cognitivos
para discusséo e revisdo de conteldos.

Para Padovani (2012), as RGSs podem ser definidas como artefatos visiveis
bidimensionais estaticos criados com o objetivo de complementar a informacéo escrita. Tversky
& Suwa (2009) argumentam e defendem a produc&o de RGSs de forma colaborativa. Na mesma
direcéo, Heiser et al. (2004) j4 haviam discorrido acerca do assunto e apontaram como
beneficios das RGSs elaboradas em grupo: o estabelecimento de um foco comum entre os
participantes, promocédo da interatividade e envolvimento, estimulacdo de uma colaboracgéo
eficiente e agradavel, criacdo de significados compartilhados e uma melhor escuta e lembranca
das questdes discutidas.

Neste sentido, este artigo ndo sé defende a producdo das RGSs de forma coletiva para
fomentar a analise e discussao acerca de conteudos tedricos da area do Design, como pesquisa
(de forma qualitativa) como ocorre o processo de aprendizagem colaborativa que estas RGSs
podem vir a proporcionar.

Para tanto, aborda-se primeiramente, as teorias que embasam e corroboram com os
preceitos do estudo descrito. Na sequéncia, entdo, apresentam-se 0 método de estudo e os
resultados do processo obtidos através da observagdo em sala de aula das producgdes,
discuss@es e analises colaborativas de Representacdes Gréaficas de Sintese feitas por uma
turma de 18 alunos (mestrandos e doutorandos) durante a disciplina de Design Centrado no
Usuério (DCU), ministrada no Programa de P6s-Graduacdo em Design (PPGDesign) da
Universidade Federal do Parana (UFPR).

Depois, discutem-se as potencialidades do uso das RGSs e apresenta-se em linhas
gerais como ocorreu o processo de aprendizagem colaborativa através das RGSs produzidas,
discutidas e analisadas pelos grupos. Por fim, sdo apresentadas as conclusdes do estudo e seus
0s respectivos desdobramentos.

2 Fundamentacao tedrica

Neste trabalho, entendem-se as RGSs como artefatos cognitivos. Norman (1991) definiu artefato
cognitivo como um dispositivo artificial projetado para manter, apresentar ou operar informacao,
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e que cumpre uma funcdo comunicacional. Ao assumir uma fungdo comunicacional, pode-se
afirmar que o artefato cognitivo visa descrever, explicar, informar ou instruir seu publico alvo com
ambiguidade minima.

Ha autores os quais abordam especificamente as funcdes dos artefatos cognitivos em
ambientes educacionais. Por exemplo, Derry (1990), que cunhou o termo ferramenta cognitiva
para se referir aos instrumentos que engajam 0s estudantes em processamento significativo da
informacao. Ja Jonassen & Reeves (1996) associam o termo as tecnologias tangiveis ou
intangiveis que ampliam a capacidade cognitiva humana durante o pensamento/raciocinio,
solucao de problemas e aprendizagem. Estes autores ressaltam que as ferramentas cognitivas
estimulam raciocinio e processamento de informacao de forma mais aprofundada e elaborada
pelos aprendizes, além de fomentar a reflexdo critica sobre o assunto em pauta.

No contexto deste estudo, assumem-se as RGSs como artefatos cognitivos
colaborativos de ensino/aprendizagem. Esta ideia é compartilhada por Visser (2006), que
considera que as representacdes externas desenvolvidas por designers ao longo do processo de
ideacdo sdo artefatos cognitivos, visto que permitem que o dialogo com imagens mentais seja
diretamente exteriorizado.

As representagdes externas facilitam a manipulacéo de entidades, raciocinio, teste de
hipoteses, reflexdo, conversagéo e, consequentemente, favorecem a tomada de decisdes
durante o processo de design. Elas ainda auxiliam os designers a comparar diferentes
alternativas de solucéo e vislumbrar as consequéncias de sua adocéo (Visser, 2006).

Sendo assim, neste artigo, estuda-se a producdo, discusséo e analise de RGSs para
fomentar a aprendizagem significativa. Durante esse processo, 0s estudantes se engajam no
gue se denomina pensamento visual (visual thinking), no intuito de estarem imersos em um
processo de construcdo colaborativa do conhecimento.

Aprendizagem significativa por meio de representacdes

Primeiramente, antes de abordar a aprendizagem significativa associada ao uso de
representacdes, vale frisar a visdo de aprendizagem na qual o trabalho se ancora. Adota-se o
ponto de vista cognitivista, com base na teoria de aprendizagem significativa de Ausubel e Novak
(descrita em Moreira, 1999).

Para Ausubel, a aprendizagem significativa é o processo através do qual uma nova
informacao (um novo conhecimento) se relaciona de maneira néo arbitraria e substantiva (ndo-
literal) a estrutura cognitiva do aprendiz. Segundo Moreira (1999), essa estrutura cognitiva
(também chamada de estrutura de conhecimento) pode ser entendida como o conteldo total de
ideias e sua organizagdo na mente de um individuo, resultante dos processos mentais por meio
dos quais se adquire e utiliza o conhecimento.

Segundo 0 mesmo autor, a aprendizagem significativa ocorreria, entdo, quando uma
nova informacéo se relaciona com um contetido especificamente relevante da estrutura de
conhecimento do individuo (conhecimento prévio). Esses conteddos precisariam estar claros e
disponiveis na estrutura do individuo para funcionarem como ponto de ancoragem a novas ideias
e conceitos.

Moreira (2008) amplia essa visdo de aprendizagem significativa, ressaltando que
aprender de maneira significativa seria a aquisicdo de conhecimentos declarativos ou
procedimentais com compreenséo, capacidade de aplicacdo e transferéncia. Ainda de acordo
com o autor, o aprendiz vé sentido nas situactes de aprendizagem, atribui significado a elas e
compartilha os conhecimentos adquiridos nesse contexto.

Dentre as maneiras de estimular/fomentar a aprendizagem significativa sugeridas na
literatura, pode-se citar exercicios envolvendo representacdes gréaficas. Jonassen & Reeves
(1996) cunharam a expressao “aprendizes como designers” para se referir a aprendizagem
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significativa por intermédio da producéo de representacdes. Os autores ressaltam que os
melhores resultados de elaboracdo mental ocorrem quando os alunos tentam representar o que
aprenderam.

Tal ponto de vista € compartilhado por Moreira (2008), ao afirmar que uma das formas de
promover a aprendizagem significativa em situacéo formal de ensino é por intermédio do uso de
representagfes gréaficas que explorem relagdes entre conceitos. Neste sentido, ainda, Suwa &
Tversky (1997) argumentam que as representacdes graficas permitem expressar visualmente
ideias, cristaliza-las, interromper/retomar o projeto (funcionando como auxilio a meméria) e gerar
pensamentos associados.

Visual thinking

Para Roam (2009), visual thinking significa tirar proveito de nossa capacidade inata de ver, tanto
com os nossos olhos, quanto ao que o autor chama de “mente dos olhos”. A fim de descobrir
ideias que sdo de outra maneira invisiveis, desenvolvé-las de forma rapida e intuitiva, e, depois,
compartilha-las com outras pessoas de modo que elas simplesmente as compreendam.

No mesmo sentido, Cyrs (1997) argumenta que visual thinking pode ser definido como a
habilidade de conceituar e representar pensamentos, ideias e dados na forma de imagens e
graficos. O autor explica que visual thinking seria um modo de pensar composto por trés
estruturas cognitivas que se sobrepdem: imaginacao, visualizacéo e design.

A Imaginacao refere-se a identificar diferentes papéis/fun¢des/propositos para objetos
dados e enxergar diferentes alternativas e possibilidades de uso.

J& a Visualizacdo esta correlacionada a perceber visualmente 0s objetos e as rela¢des
entre essas percepc¢des e as experiéncias passadas do observador.

O Design expressa e representa ideias em algum formato visual.

Construcdo colaborativa do conhecimento através das RGSs

Construgéo Colaborativa do Conhecimento (CCC ou C3), do inglés Collaborative Knowledge
Building (CKB), pode ser definida como um processo comunicacional e social cujo objetivo é a
co-criacdo de artefatos de conhecimento (Stahl, 2006).

Para que a C3 seja uma possibilidade real em ambientes de ensino/aprendizagem,
Scardamalia & Bereiter (2006) argumentam que ha necessidade de mudanca de tratamento dos
estudantes, que devem deixar de serem vistos como meros alunos inquiridores e passarem a
serem reconhecidos como membros de uma comunidade de constru¢do de conhecimento, cuja
énfase esta na criagdo e inovagao.

Singh et al. (2009) compreendem a C3 como um processo de construg¢éo ativa de
significados a partir do desenvolvimento de objetos compartilhados em atividades. Esse
processo, conforme explicam os autores, possui trés caracteristicas fundamentais:

e Transformacgé&o constante do processo: a atividade do grupo se modifica conforme
emergem novas criacdes (e.g., ideias, artefatos), buscando novas formas de prética;

e Conhecimento social: 0 conhecimento emerge dentro da intera¢@o que ocorre entre
0s participantes e ndo dentro da mente individual de cada participante;

e Mediacéo por artefatos: os participantes interpretam as mensagens transmitidas pelos
artefatos e modificam-nas coletivamente, produzindo novas informacgdes que sédo
novamente analisadas pelo grupo.

O uso e os beneficios das RGSs como artefatos mediadores para a construcao
colaborativa do conhecimento tém sido discutidos e demonstrados em varios projetos de
pesquisa ndo s6 no escopo do Design, mas também em areas como: Psicologia, Engenharia,
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Educacao e Ciéncia da Computacdo (Buxton, 2007; Eppler & Pfister, 2011; Mayer, 2007,
McGown et al., 1998).

A exemplo, Eppler & Pfister (2014) ndo s6é defendem as RGSs como ferramenta
comunicacional eficaz para trabalho em grupo, como também destacam a importancia destas
serem feitas a méao e de forma colaborativa. Além de corroborar com esta ideia, enfatizando que
as RGSs feitas a méo néo sé envolvem, como também mantém o grupo envolvido, focado e
concentrado, Mayer (2007) propde que as RGSs feitas a mao podem ser classificadas como
sendo: ldgicas, metaféricas (ou conceituais) e configuracionais.

Nas RGSs logicas séo utilizadas formas tipicas de diagramas. Nas RGSs metaforicas, os
individuos utilizam imagens familiares como pontes, funis, montanhas, arvores ou meteorologia
para expressar ideias ou insights. J4 as RGSs configuracionais representam pessoas (como
bonecos) e suas rela¢cdes muatuas (ou barreiras a relacionamentos).

Pfister (2013: 27-28) investigou a questdo da representacao grafica e os seus principais
beneficios para a gestdo do conhecimento. O autor fez uma pesquisa minuciosa acerca de
estudiosos que tém a representacao grafica como ponto fundamental para a organizagéo e o
gerenciamento do trabalho e, também para a aprendizagem colaborativa. Entdo, pela
perspectiva dos autores levantados por ele, os beneficios encontrados podem ser divididos em
trés categorias distintas: criagdo, compartilhamento e documentacdo do conhecimento.

Criagéo:

e Representa ideias de um grupo e nao apenas de individuos e, portanto, aumenta o
compromisso de todos os membros do grupo no processo;

e Melhora a coeréncia, a integridade e a criatividade;

e Permite a expressao do vago, do especifico e a extragdo do crucial e relevante;
e Faz o conhecimento implicito ser explicito;

e Ajuda a abstrair ou generalizar a partir de um fenémeno ou situacdo concreta;
e Ajuda a explorar mudancas de perspectiva e superar bloqueios mentais;

e Apoia a clarificagéo de ideias existentes ou em desenvolvimento e testa novas;
¢ Auxilia a memdria durante a solu¢édo de problemas;

e Ajuda a organizar os pensamentos.

Compartilhamento:

e Externalizacdo de ideias e significados compartilhados;

¢ Alivia a memoria de trabalho limitada;

e Facilita o processamento de informacdo e comunicacao;

e Promove a colaboracgédo eficiente e agradavel e estabelece um foco comum;
e Leva a uma melhor escuta e engajamento dos membros da equipe;

e Melhora a acessibilidade de ideias e construcéo de ideias anteriores.

Documentacgao:

e Torna a documentacédo imediata para consulta posterior ou posterior andlise;
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e Constréi uma memodria grafica coletiva que facilita o arquivamento e recuperacédo da
informacao.

3 Método de pesquisa

A pesquisa teve duracéo de sete semanas (uma aula por semana) e consistiu na observacéao e
registro em sala de aula das producdes, discussfes e analises colaborativas de Representacdes
Graficas de Sintese elaboradas por uma turma de alunos durante a disciplina de DCU,
ministrada no PPGDesign da UFPR.

A turma era composta por 18 alunos, dos quais: 4 eram mestrandos e 10 eram
doutorandos (todos pés-graduandos em Design). Havia, ainda, 4 alunos cursando a disciplina
como alunos especiais e que vinham de areas distintas como: Computagao, Engenharia
Mecénica e Administracéo.

As aulas acompanhadas contemplaram as seguintes etapas didaticas em sala:

e Etapa 1: a professora trabalhava o contetdo tedrico em aula expositiva de
aproximadamente uma hora e meia, utilizando-se de slides e fazendo pausas para
explicacdo mais detalhada, sempre que os alunos apresentavam duvidas mais
especificas sobre o tema tratado;

e Etapa 2: era solicitado que os alunos se reunissem em pequenos grupos de 4 ou 5
pessoas e produzissem em formato A3, uma Representacao Gréfica de Sintese
acerca do conteudo tedrico apresentado durante a aula. Além da folha A3, eram
disponibilizados materiais diversos para os grupos compartilharem, tais como:
canetas hidrocor, fitas adesivas, corddes, papéis coloridos, cola, tesoura e post-it. O
tempo estipulado para tal atividade era de 30 a 40 minutos;

e Etapa 3: os grupos trocavam as RGSs produzidas, analisavam e discutiam a
producéo de outro grupo de colegas. Entéo, o grupo que analisou e o grupo que
produziu a RGS discutiam acerca da compreensdo ou nao da producao avaliada.
Esta etapa tinha duracdo de 10 minutos.

Durante as etapas 2 e 3, uma das pesquisadoras, percorria entre os grupos fazendo o
registro em texto, imagens (fotografias e videos) e gravacdes em audio da discusséo do
processo de elaboracdo das RGSs nos grupos. Vale esclarecer que, os registros feitos em
imagens e audio foram previamente permitidos pelos alunos participantes.

Enquanto isso, a professora da turma sanava questfes que surgiam nos grupos a
respeito do tema da aula. Ao fim da atividade, também era solicitado que cada grupo produzisse
e entregasse na aula posterior, uma sintese escrita de como ocorreu o0 processo criativo de
producdo das RGSs.

De forma a variar a dinamicidade das atividades, durante algumas aulas foi solicitado
gue os alunos variassem os grupos de trabalho e foram inseridos alguns elementos surpresa
para a producdo das RGSs. A Tabela 1 traz o tema tratado em cada aula, qual foi o elemento
surpresa proposto para cada atividade e o total de RGSs produzidas coletivamente por aula.

As aulas 01 e 02 n&o tiverem o elemento surpresa, possibilitando trabalhar a RGSs de
forma livre. A partir da aula 03, cada aula trouxe um elemento novo, a fim de instigar os alunos
nas producdes graficas, cada elemento surpresa proposto foi previamente estudado de forma a
estabelecer uma relagdo com o contelido da aula a que se referia. Ao final das sete aulas foram
produzidas 34 RGSs em formato A3 pela turma em questéo.
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Tabela 1: Informagdes acerca do tema, elemento surpresa e total de RGSs produzidas em cada aula analisada.

Tema da Aula Elemento surpresa N° de RGSs

produzidas
Aula 01 | Conceituacdo de Design centrado no usuario RGS livre 5
Aula 02 | Processos de DCU RGS livre 5
Aula 03 | Principios para o design de interfaces Metafora e redesign 4
Aula 04 | Dimensdes e métricas de avaliacdo Metamorfose 5
Aula 05 | Métodos e técnicas de andlise Desconstrucéo 5
Aula 06 | Métodos e técnicas de sintese Mandala 5
Aula 07 | Métodos e técnicas de avaliacdo Braindrawing 5

No contexto de discusséo e producédo da RGS em si, depois de se reunirem em grupos,
como material de apoio ao contelido a ser representado, cada aluno do grupo contava apenas
com 0s seus proprios registros feitos no caderno durante a aula expositiva, como a exemplo da
Figura 1. Os slides referentes a cada aula eram fornecidos aos alunos apenas alguns dias
depois da atividade.

Durante os momentos de discussdes do grupo, observou-se sempre um grande
compartilhamento de ideias e entendimentos individuais sobre o tema discutido em cada aula
(que foram se complementando no decorrer da disciplina). Observou-se também que, tais
momentos foram propicios para os alunos, muitas vezes, sanarem davidas e pontos dificultosos
a respeito do tema tratado com os demais membros do grupo.

Figura 1: Alunos consultando os registros pessoais e discutindo o tema da aula a ser representado.

De forma geral, constatou-se que a participacdo oral dos alunos dentro de seus respectivos
grupos foi grande. Havia espaco para todos expressarem ideias, proporem formas de
representacao grafica do contetido (através de brainstorming) e discutirem qual seria a mais
propicia. Apés decidirem coletivamente qual proposta seria produzida, alguns grupos recorriam a
busca online por referenciais visuais (através de laptop e dispositivos moveis), como mostra a
Figura 2.

Figura 2: Alunos fazendo pesquisa online para auxilid-los visualmente na elaborag¢éo das RGSs.

A\

i | .

gl 1L i

Entéo, eles produziam um esboc¢o das RGSs. Algumas vezes, em papel de rascunho,
outras, na folha A3, mas a lapis. Foi interessante observar que em muitos grupos, todos
participavam, inclusive, da arte finalizagdo da RGS de forma colaborativa. Por exemplo,
enquanto algum membro da equipe reforcava o desenho em caneta hidrocor, outro escrevia o
titulo ou produzia legendas para a RGS (Figura 3).
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Figura 3: Alunos arte finalizando de forma colaborativa as RGSs produzidas.

A Figura 4 traz um total de sete imagens, cada uma delas representa um exemplo de
RGS produzida colaborativamente durante cada tema de aula proposto durante as sete
semanas.

Figura 4: Exemplos de RGSs produzidas em cada tema/aula.

Jé a Figura 5 ilustra a etapa 3 do processo didatico, onde os grupos analisam a
producéo de outra equipe e discutem sobre os pontos positivos e negativos da RGS avaliada.
Nestes momentos, percebeu-se durante as aulas que, ao avaliar o trabalho dos colegas, o grupo
avaliador acabava revendo aspectos tedricos abordados na aula, revendo a producéo da sua
propria RGS (ao comparar os trabalhos) e, ainda, tinha a oportunidade de argumentar junto a
outra equipe como compreendeu a producédo alheia, questionar sobre elementos falhos ou
ambiguos e propor melhorias.

Como equipe avaliada, o grupo argumentava/defendia seu ponto de vista e escolha por
determinada representacdo gréafica junto a equipe avaliadora e concordava ou ndo com 0s
pontos dubios apontados.

Figura 5: Grupos analisando e discutindo as RGSs produzidas por outros grupos.
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Resultados e discusséo

No contexto geral, o uso das RGSs durante a disciplina se mostrou positivo, especialmente, pelo
contexto da colaboracéo. O debate entre os grupos acerca do tema proporcionava um auxilio
mutuo na solugdo de aspectos duvidosos acerca do tema da aula. Quando o questionamento
persistia, o grupo pedia auxilio a professora.

Ao longo das aulas, os alunos demonstraram clareza nas argumentacfes para com 0s
colegas e um aprendizado gradativo e significativo, onde os contetdos de aulas anteriores
pareciam interligados e consistentes quando discutidos novamente entre o grupo.

Nas analises e discussdes acerca das producfes de outras equipes, 0s questionamentos
sempre foram pertinentes, ndo soando como meras criticas. Algumas equipes, inclusive,
relataram em suas sinteses escritas do processo criativo das RGSs, 0 que a outra equipe
argumentou sobre a RGS apresentada, concordaram e descreveram quais seriam as possiveis
melhorias para um redesign da RGS posteriormente.

Durante as atividades, constatou-se que 0s grupos tiveram como estratégia sintetizar
apenas um ponto chave da aula, até pelo tempo curto para a produ¢do da RGS durante a aula.
Porém, isto ndo significou que as discussdes acerca do tema foram rasas, na maioria das vezes,
os alunos perpassaram todo o contetdo abordado na aula expositiva antes de definir qual a
melhor alternativa de RGS a ser esbocada.

Na analise posterior das produc¢des, observou-se que, acerca do tipo de representagdo
gréafica adotada pelos grupos, em 30 do total de 34 RGSs produzidas, foi utilizado o contexto da
metafora, 1 utilizou desenho de contexto configuracional e as outras 3 sdo uma juncao de
contexto configuracional e metaférico.

Os grupos optaram, ainda, em trabalhar com poucas informagdes textuais explicativas,
sendo o texto apresentado apenas em expressdes curtas, rétulos ou legendas. Muitas RGSs
trouxeram o recurso da seta para indicar sequenciamento.

Durante as aulas também foi dialogado com os alunos sobre o que acharam das etapas
didéticas, o trabalho colaborativo e 0 uso das RGSs durante as aulas. Seguem alguns
depoimentos:

e  “Acho que as RGS nos ajudam a fixar melhor o conteudo”;

e “Estou gostando bastante das aulas, gostaria de ter trabalhado desta forma em todo
0 meu processo educacional’;

e  “Todo o conteudo tem relagéo e eu ndo o esquego de uma aula pra outra”;
e  “Gostaria de trabalhar assim em outras disciplinas”;

e  “As RGSs sdo muito interessantes, me vejo aplicando-as além da sala de aula, em
reunifes com pessoas de diversas areas que as vezes ndo entendem o que estou
tentando lhes explicar”.

A Figura 6 ilustra um modelo preliminar do processo de aprendizagem colaborativa
através das RGSs, baseando-se no que foi observado e registrado (verbalmente e visualmente)
durante as sete aulas acompanhadas na disciplina de DCU.

O processo teve a colaboragdo como fator comum em todas as atividades e foi dividido
em seis passos. Onde os trés primeiros passos consistiram em: discutir acerca do contetido da
aula (revisao da aula e pontos dificultosos), gerar ideias (brainstorming) e definir a melhor ideia
para a RGS.
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O quarto e o quinto passo estdo relacionados a producao da RGS em si, ou seja, 0
esboco e a arte finalizacdo da mesma. Ja o sexto passo diz respeito a analise e a discussao em
cima da RGS produzida por outro grupo, aqui, 0 grupo que analisa acaba por rediscutir o
conteddo da aula, sua prépria RGS e argumenta junto ao grupo que a produziu, os pontos fortes
e/ou falhos.

Figura 6: Modelo do processo de aprendizagem colaborativa através das RGSs.

. discussao

1 3
* b Discutir acerca do 5 T " Definir a melhor ideia
. ‘ contetido da aula G ioalas par B ROS para a RGS
Analisar e discutir
Aprendizagem @l 2RGS de outro gupo gl ArteFinalizaraRGS B Esbogar aRGS

Colaborativa

através
das RGSs analise e discussao produgéo

4 Conclusédo e desdobramentos

A colaboracéo faz parte do cotidiano do designer, seja durante a graduacéo, seja quando
trabalha dentro de uma equipe de projeto. Porém, o escopo colaborativo ainda é pouco
explorado no contexto da aprendizagem de conceitos tedricos durante em nivel de pds-
graduacgéo em Design.

Este artigo teve como pressuposto que as Representacdes Graficas de Sintese
elaboradas por grupos de alunos pés-graduandos em Design, ap0s a exposi¢cao de contelddos de
aspectos tedricos, propiciam uma aprendizagem mais significativa e colaborativa para os
mesmos.

Neste intuito, desenvolveu-se um estudo qualitativo no qual durante sete semanas,
observou-se o processo de producéo, analise e discussédo de RGSs feitas a méo por uma turma
de 18 estudantes de uma pos-graduacao em Design que cursaram a disciplina de Design
Centrado no Usuério.

Com isto, este estudo inicial indicou que, de fato, o contexto colaborativo de producéo,
discussdo e analise de RGSs tende a um aprendizado mais estruturado e significativo por parte
dos alunos envolvidos nas atividades.

Cabe como estudo futuro, ainda, a investigacdo mais detalhada da compreenséo do
processo de producao colaborativa de RGSs; a proposicéo de critérios de avaliacdo dos alunos
no processo colaborativo destas RGSs. E por fim, a delimitacdo de vantagens e desvantagens
didaticas no uso das RGSs para o ensino/aprendizagem, no contexto da pés-graduacao em
Design.
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