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O artigo apresenta experiéncia de adaptagdo de proposta de desenvolvimento de projetos na abordagem
metodoldgica Design em Parceria, do modo Educacéo presencial para a Educagéo remota, em disciplina de
graduacao em Design da PUC-Rio. A vivéncia proposta na disciplina Projeto Basico Contexto e Conceito esta
baseada na convivéncia de estudantes com parceiros em comunidades sociais. O projeto assume como
percurso metodolégico a observacao participante, em um processo de escuta, dialogo, participacao e atitude

experimental. Durante o isolamento social imposto pela pandemia de Covid-19, ficamos diante do desafio de
manter os principios basicos da disciplina e nos questionamos: Como os estudantes poderiam vivenciar o
processo de projeto baseado na interacdo entre sujeitos, dialogo e experimentagéo a distancia? Redefinimos

modos de fazer considerando o contexto atual, no qual as plataformas digitais tornaram-se o principal modo
de interacdo social. Assumimos como premissa que 0 projeto se manteria acontecendo a partir da convivéncia
do estudante com um parceiro e uma comunidade social, que estivesse realizando suas atividades
remotamente. Buscamos reduzir as distancias e recuperar a proximidade social. Os relatos dos estudantes e
dos parceiros sinalizam olhar atento ao outro, encantamento com as descobertas, bem como despertando
para novas possibilidades a partir das interacoes.

Emergency remote education, Design in Partnership, Interaction

The article presents the experience of adapting a proposal for the development of projects in the Design in
Partnership methodological approach, from face-to-face teaching to remote education, in an
undergraduate course in Design at PUC-Rio. The experience proposed in the Basic Project Context and
Concept discipline is based on the coexistence of students with partners in social communities. The
project takes participant observation as a methodological path, in a process of listening, dialogue,



participation and an experimental attitude. During the social isolation imposed by the Covid-19 pandemic,
we were faced with the challenge of maintaining the basic principles of the discipline and we asked
ourselves: How could students experience the project process based on interaction between subjects,
dialogue and experimentation at a distance? We redefine ways of doing considering the current context, in
which digital platforms have become the main mode of social interaction. We assumed as a premise that
the project would keep happening from the student's coexistence with a partner and a social community,
who were carrying out their activities remotely. We seek to reduce distances and regain social proximity.
The reports of students and partners have signaled an attentive look to the other, enchantment with the
discoveries, as well as awakening to new possibilities based on interactions.

1 Introducéo

Ha aproximadamente 40 anos, vem sendo desenvolvido, no departamento de Artes & Design
da PUC-Rio, um modo de ensino-aprendizagem de pratica projetual em design, que teve
origem nas experiéncias dos professores José Luiz Mendes Ripper e Ana Maria Branco. A

proposta apresentada aos estudantes, no modo Educacgédo presencial, sempre esteve

fundamentada numa experiéncia voltada para um processo criativo coletivo, baseado na
convivéncia, na observacao e participacdo do estudante em situacdes vivenciadas nos
contextos sociais encontrados por eles. Essa pratica, que vem sendo nomeada Design em
Parceria, tem sido proposta aos estudantes de graduacdo em Design, na disciplina Projeto
Basico Contexto e Conceito, desde 2007 (Araujo et al., 2020).

Com a abordagem metodologica Design em Parceria, procuramos mobilizar os estudantes para
gue possam interagir, trocar experiéncias, praticar a cooperacdo, a capacidade de escuta e o

dialogo, exercitando atitude experimental e curiosidade investigativa, desconstruindo
preconceitos, assim como, entendendo o processo de desenvolvimento do projeto como

oportunidade constante de transformacao pessoal e social.

O educar se constitui no processo em que a crianga ou o adulto convive com o outro e, ao conviver com o
outro, se transforma espontaneamente, de maneira que seu modo de viver se faz progressivamente mais
congruente com o do outro no espacgo de convivéncia (Maturana,1998, p.28).

Durante o periodo de distanciamento social em decorréncia da pandemia de Covid-19, tivemos
a convivéncia, fundamento da abordagem metodoldgica, cerceada pela ameaca do virus. As
incertezas, fruto do desconhecimento da situagéo imposta, geraram na equipe de professores
responsaveis pela disciplina inquietacdes, que deram espaco para proposic¢des, a partir de um

processo dialdgico, reflexivo e cooperativo vivido pelo grupo.

Redefinimos modos de fazer e reconduzimos uma dindmica pautada na empatia, com atencao

as possibilidades e limites de professores e estudantes, para que pudéssemos caminhar juntos



no cenario de incertezas. Inicialmente, suspendemos a programacéo das aulas, organizada
para o0 modo Educacéo presencial, e fomos reorganizando os conteddos considerando a

interacdo por meio de Educacdo remota.

Diante do plano de trabalho da disciplina, que objetiva o desenvolvimento de um projeto a partir
de um processo que engloba um conjunto de etapas, nossos questionamentos estiveram
centrados em como criar vinculo entre estudantes e parceiro na comunidade social e como
estabelecer um espaco de interacéo, didlogo, troca e experimentacao para o exercicio do olhar
para o outro, fundamental para a realizacédo dos projetos. As etapas de desenvolvimento e

observacdo de uso acabaram ganhando menos atencao.

Portanto, nosso objetivo é compartilhar neste artigo a experiéncia de adaptacdo da proposta de
ensino de projeto na disciplina Projeto Basico Contexto e Conceito do curso de Graduagdo em
Design do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio, do modo Educacéo presencial para o
modo Educacéo remoto que vivenciamos ao longo de trés semestres letivos, envolvendo 22
turmas, sendo 8 em 2020.1, 6 em 2020.2 e 8 em 2021.1.

Na primeira parte do artigo, apresentamos o plano de trabalho que pretendiamos desenvolver
com os estudantes em cada uma das etapas da disciplina de projeto na abordagem
metodolégica Design em Parceria como estava organizado no modo Educacao presencial. Em
seguida, destacamos as mudancas no plano de trabalho que foram propostas para as etapas
de escolha do parceiro, contextualizacdo, conceituacéo e experimentacdes no modo Educacédo

remoto.

Como percurso metodoldgico, nossa intencdo é compartilhar a trajetéria desenhada no dia a
dia, no contexto da Educacdo remota e na interacéo entre professores, estudantes e parcerias
nas comunidades sociais, considerando as mudancas propostas, colorindo-as com relatos de

estudantes e parceiros e mantendo as suas identidades preservadas.

2 Projetar em parceria: modo Educacéao presencial

Para a realizac&o pelos alunos das atividades que sustentam a elaborag&o dos projetos os
estudantes percorriam, no modo Educagéo presencial, uma sequéncia de etapas e objetivos

descritos detalhadamente em artigo publicado anteriormente (Araujo et al., 2020).

Destacamos aqui as atitudes e habilidades projetuais relacionadas a cada uma das etapas do

processo de projeto:



Escolha/Definigdo da Parceria/lComunidade Social
= Deslocamento de uma vivéncia anterior e desconstrucdo de preconceitos;

Contextualizacéo - Convivéncia, interacao e participagdo nas atividades propostas na

comunidade social

= Envolvimento e comprometimento com o parceiro/comunidade social e com o projeto;
= |dentificagdo do contexto de projeto a partir da observacéo e do acompanhamento das

atividades do parceiro/comunidade social;
Experimentacéo

=  Valorizagdo da intuigdo e do processo criativo;

= Desenvolvimento da curiosidade por materiais, modos de fazer, técnicas e processos;

= Desenvolvimento da atitude experimental, de sua capacidade de gerar variedades de
experimentos em relacédo ao objetivo e ao conceito do projeto;

= Significacdo de observacado e de escuta do parceiro para o desencadeamento do processo
de projeto e desenvolvimento da forma do objeto;

= Flexibilidade e capacidade de mudanca de ideia a partir das experimentacdes;
Definicdo do Conceito

= Reconhecimento de conceitos e intengdes proprios da comunidade social;
= Atencdo e valorizagéo das diferencas e dos saberes locais a partir da observacéo e do
reconhecimento do universo vocabular

Desenvolvimento e observacao das situagdes de uso do projeto em experimentacao

= Significacdo de observacéo e de escuta do parceiro para o desenvolvimento da forma do
objeto;

=  Aprofundamento dos saberes e vivéncias a partir da inter-relacdo de atividades
continuadas;

=  Entusiasmo e crescimento pessoal com o desenvolvimento do projeto.

= Valorizacdo do seu proprio fazer e valorizagdo do fazer do parceiro na maneira como

documenta e apresenta as situa¢gdes de uso, bem como, as falas do parceiro.

3 Desafios na migragdo para o modo Educagédo remoto



Para apresentar as adaptacdes que foram feitas na pratica de ensino de projeto com
abordagem metodolégica Design em Parceria no modo Educacao remoto, foi preciso
ressignificar todo o desenvolvimento do processo de projeto, pois ele sempre esteve centrado
na presenca e participacao dos estudantes, na rotina de praticas propostas pelo parceiro
escolhido, apresentadas no topico 2 do presente artigo. Causava-nos inquietagdo justamente
saber que era desse encontro com o saber, o fazer, o pensar desse outro, que essa pratica de
ensino oportunizava o surgimento de um terreno fértil para germinar e direcionar as acdes

criativas do projetar em parceria.

Assim, em margo de 2020, com o semestre letivo iniciado hd apenas duas semanas, e com a
necessidade de as aulas migrarem para o modo Educacao remoto, vimo-nos diante do desafio
imposto pela necessidade de distanciamento social, 0 que gerou no grupo de professores que
integra a disciplina os seguintes questionamentos: Como seria possivel realizar o projetar em

parceria a distancia? Seria mesmo viavel? Que qualidade de convivéncia, participagao nas

comunidades sociais conseguiriamos? Quais seriam os caminhos viaveis?

Para revisdo do plano de trabalho e da pratica de ensino aprendizagem adotada na

disciplina, contamos com a experiéncia, a confianga e a cooperagédo dos sete professores
responséveis pela disciplina que atuam juntos h& 14 anos. Iniciamos o processo de adaptacéo,
acreditando que seria por apenas um semestre. Vimo-nos num primeiro momento,

concentrados em definir os aspectos essenciais da proposta, pensando estratégias praticas
para adaptacédo desses fundamentos ao modo Educacéo remoto. Durante o primeiro semestre,
em encontros semanais, compartilhamos sentimentos, reflexdes, ideias e as vivéncias em cada

turma, o que permitiu desenharmos os préximos passos num processo coletivo.

Além dos aspectos essenciais para o Design em Parceria, também nortearam nossas
decisdes, a postura do departamento de Artes & Design e dos educadores. A conducéo do
processo de adaptag&o do ensino presencial para o remoto procurou flexibilizar atitudes e
préaticas pedagodgicas, de modo a considerar as diferentes condi¢cdes de acesso aos recursos
digitais e disponibilidades de comunicacao, além de condicdes de saude fisicas e emocionais.
Colocamo-nos lado a lado com os estudantes. Corpo docente e discente juntos diante do novo,
precisando e querendo nos ajudar, amparar e impulsionar, langamo-nos com muita garra numa

aventura realmente nova.

As reflexdes aqui apresentadas permanecem em transformacao, uma vez que estamos ha trés

semestres no ensino remoto e caminhamos para 0 quarto semestre.



4 MuDancas

Entendemos como fundamental no projetar em parceria que os estudantes possam vivenciar o
processo de projeto baseado na interacdo entre sujeitos, criando vinculos com as parcerias nas
comunidades sociais, gerando espacos de troca favoraveis para o desenvolvimento de sua
atitude experimental formal, tendo como base a alteridade, o dialogo e a participagéo. Partindo
da premissa da convivéncia, incentivamos a identificacdo de pessoas que estavam realizando

remotamente suas atividades como potenciais parceiros de projeto.

Os recursos que passamos a usar para interagir com os estudantes foram o sistema de e-mails
da universidade, Google Sala de Aula e as plataformas de videoconferéncia Google Meet e
Zoom. Mantivemos a dindmica das aulas baseada nos relatos dos estudantes sobre o processo
vivido e usamos o recurso do compartilhamento de tela para exposi¢éo de contetidos e

apresentacdo da producéo dos estudantes.

As principais decisbes que foram tomadas para a migragcédo para o0 modo Educagéo remoto
foram em relacdo a escolha dos parceiros, ao modo de interacéo, aos tipos de oficinas que
irflamos propor para desenvolvimento de experimentos e 0s professores que poderiam

colaborar com as oficinas.

Escolha das parcerias e comunidades sociais

No primeiro semestre de 2020, tivemos duas semanas de aula presencial, nas quais a proposta
da disciplina foi apresentada a turma. Quando migramos para o0 modo Educa¢éo remoto, apos

identificarmos as condi¢des dos estudantes para participagédo nas aulas, propusemos a turma
gue buscasse parcerias com pessoas que estavam realizando suas atividades remotamente

com um grupo.

Estabelecemos como sistemética de comunicacdo com os estudantes: apresentacdo da etapa
de projeto, objetivos e orienta¢des durante encontro sincrono; postagem de atividade e
conteudo no Google Sala de Aula de forma assincrona; retorno e orientagcdo sincrona no

horario de aula.

Em 26 de margo de 2020 foi publicada no Google Sala de Aula a atividade de escolha da

parceria:



Buscar, em plataformas digitais, pessoas que produzam conteddo e compartilhem seus saberes usando
recursos digitais. Pode entrar em contato também com as pessoas que vocé ja tinha conhecido de forma
presencial para realizagéo do projeto e ver se a atividade permanece nesses novos meios.

Fazer a captura da tela das atividades das pessoas com as quais entrou em contato, sua pagina,
instagram, etc...

Fazer um pequeno texto contando o nome da pessoa, a atividade que faz e se conseguiu estabelecer
contato, a resposta que obteve.

Figura 1: Atividade de escolha do parceiro publicada no Google Sala de Aula.
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Buscar em plataformas digitais pessoas que produzem conteldo e compartilham seus saberes usando recursos
digitais.

Pode entrar em contato também com as pessoas gue vocé ja tinha conhecido de forma presencial para realizagio do
projeto e ver se a atividade permanece nesses novos meios.

Fazer a captura da tela das atividades das pessoas com as quais entrou em contato, sua pagina, instagram, etc...
Fazer um pequeno texto contando o nome da pessoa, a atividade que faz e se conseguiu estabelecer contato, a
resposta gue obteve

Orientagdo do que estad sendo proposto para dizer a essa pessoa com quem vdo entrar em contato:

"Sou aluno/a da PUC, estudo design, estou fazendo uma disciplina de projeto que tem como base estabelecer uma
parceria

Aideia é acompanhar a rotina das atividades que vocé (o parceiro) estd propondo por meio digital, para tentar
aprender um pouco do que estd sendo valorizado, suas intengdes e os objetivos que estdo envolvidos, etc...

Como alunos, na PUC, teremos acompanhamento dos professores da disciplina e auxilio para que possamos tentar
fazer um trabalho de modo interativo/participativo, com observagdes, experimentos, criagao de imagens, que de
alguma forma tenham como inspiragao o que estaremos aprendendo.

Como é um trabalho interativo, precisamos saber se vocé acha uma boa ideia fazer essa parceria. E se tem
dispenibilidade para, eventualmente, mostrarmos o que estamos desenhando, escrevendo, preduzinde ."

Dessa forma, os estudantes entraram em contato com as possiveis parcerias a partir de

pesquisas pela internet e nas redes sociais em contas de instagram e youtube. Tivemos que

distinguir, nas buscas nos meios virtuais, pessoas com as quais fosse possivel acompanhar a
atividade e interagir de forma recorrente durante o periodo letivo. Buscavamos também que
esses parceiros fossem pessoas produzindo contetido, comunicando-se em suas comunidades

sociais, propondo atividades, perseguindo objetivos, usando as redes sociais como base para

desenvolvimento de suas ideias e iniciativas.

Apresentamos aqui exemplos das situagcfes encontradas pelos estudantes em suas pesquisas

para escolha da parceria e de como se deu esse primeiro didlogo:

Figura 2: Exemplo de troca de mensagens entre estudante e parceira em conta aberta na rede social.
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Ao final do primeiro periodo, vimos que era possivel estabelecer vinculos entre os sujeitos e

realizar experimentacfes. No decorrer dos semestres, acrescentamos como critério para



escolha do parceiro que as atividades acompanhadas pelos estudantes deveriam ser sincronas

para aumentar a possibilidade de interacéo.

Assim como no modo Educacéo presencial, no remoto, o convite aos estudantes continuava
sendo para que se envolvessem com pessoas e comunidades sociais que ndo conhecessem
para que pudessem se desprender de vivéncias anteriores e ideias pré-concebidas. No modo
presencial, além do interesse pela atividade realizada e da empatia no encontro com o
parceiro, as escolhas eram definidas pela possibilidade de deslocamento do estudante para o
local de trabalho do parceiro. No modo Educacéo remoto, o lugar geogréafico ndo importava

mais. 1sso trouxe a oportunidade de estar com pessoas de outras cidades e até paises.

No inicio do terceiro semestre no ensino remoto, em marc¢o de 2021, atualizamos a proposta de

busca do parceiro, enfatizando o critério de atividades sincronas, como descrito abaixo:

Buscar possiveis parceiras(os) para o projeto: pessoas que estdo fazendo uso de recursos a distancia em
atividades sincronas de ensino e aprendizagem.

Postar aqui nessa atividade trechos da conversa de vocés com os(as) possiveis parceiros(as), imagens
capturadas, bem como desenhos, representacdes visuais das atividades propostas por esse(a) parceiro(a)
para seu grupo.

Figura 4: Atividade de escolha do parceiro publicada no Google Sala de Aula.
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Renata Mattos Eyer de Araujo - 9 de mar.

Buscar possivels parcelras{os) para o projete: pessoas que estio fazendo uso de recursos a distdncla em atividades
sincronas de ensino e aprendizagem.

Postar agui nessa atividade trechos da conversa de vocés com os(as) possiveis parceiros(as), imagens capturadas,
bemn como desenhos, representagdes visuals das atividades propostas por esse(a) parceiro(a) para seu grupo.

Reconhecemos, com a experiéncia nos trés semestres, que a interacdo do estudante com o
parceiro de modo sincrono possibilitou a observacéo participante e a aproximacédo dos sujeitos,
favorecendo o dialogo e 0 engajamento entre eles na pratica de criagdo coletiva. A observagéo
de aulas gravadas e atividades assincronas realizadas pelo parceiro ajudava na identificacéo
do contexto e no envolvimento dos estudantes. Mas era com a observacao das atividades
sincronas que se fortaleciam os vinculos.

Figura 5: Desenho feito pelos estudantes retratando a plataforma de videoconferéncia com o contetido da

aula de arte da professora.



As situacg@es vivenciadas pelos estudantes, acompanhando de forma sincrona as atividades
propostas pelos parceiros em suas comunidades sociais virtuais, eram relatadas a toda a
turma, em nossos encontros sistematicos, pela plataforma Zoom. Assim como no modo
presencial, os relatos eram acompanhados por desenhos que auxiliavam os estudantes a
narrarem as experiéncias vividas, sugerindo o desenvolvimento de uma narrativa visual, que

trazia os aprendizados adquiridos na convivéncia com os parceiros e suas atividades.

Figura 6: Exemplo de narrativa visual por desenho, criada pelas estudantes, para apresentar a

experiéncia de observagéo da parceira.

Os estudantes narravam seu processo de projeto, compartilhando desenhos de observagéo

das atividades do parceiro feitos a méo (fotografados, digitalizados ou simplesmente expostos



pela cAmera do equipamento eletrénico), desenhos feitos direto no computador e imagens de
captura de tela de situacdes vividas por eles bem como de seus ambientes de trabalho, em

suas casas.

Apresentamos abaixo depoimentos de estudantes relacionados aos aprendizados na etapa de

convivéncia e contextualizacao:

Estudante 1 em 2020.2:

Meu segundo grande aprendizado desse periodo foi, sem sombra de divida, ouvir mais e falar menos.
Como sou muito extrovertida e comunicativa, digamos que ouvir nunca foi muito bem meu forte. As
semanas de observacdo das aulas do parceiro me fizeram entender a importancia dessa etapa. Com
certeza, levarei isso para todos 0s meus projetos daqui para frente.

Meu ultimo grande aprendizado foram as trocas! Nunca pensei que poderia ser tdo produtivo compartilhar
minhas ideias que, para mim, sédo sem sentido, e para outra pessoa /colega era o que faltava no quebra-
cabeca dele para algo incrivel. E a mesma coisa vice-versa, coisas que, para mim, eram impossiveis de se
conectar se tornavam viaveis com uma ajudinha dos colegas.

Estudante 2 em 2020.2:

Nesse semestre, meu primeiro na faculdade, tive que lidar e enfrentar desafios. Tanto na questéo de
salde em que estamos vivendo, afinal ficar meses dentro de casa ndo favorece ninguém mentalmente,
gquanto em superar elementos pré concebidos por mim. Com isso, a disciplina de Projeto Basico Contexto
e Conceito veio para mim como o caminho que contornava tais questdes.

A principio, seguindo a proposta da matéria de procurar possiveis parceiros, foi assustador. Sair da zona
de conforto e buscar pessoas que estivessem dispostas a entrar na jornada com vocé é bem diferente de
qualquer coisa que fiz antes, o que, de certa forma, me inspirou para ndo desistir. E ainda bem, pois
depois de ter sido ignorada e recusada por muitos, achei a pessoa necessaria para iluminar meus passos
nesse periodo.

Depois de entrar em contato com a professora de yoga, mergulhei fundo no processo de projeto sem
pensar muito no que viria depois, confiando ao maximo nas etapas e fazendo uma de cada vez. Observar
as aulas da Lou me transportaram para onde eu ndo podia ir fisicamente e absorver a forte energia que
ela emana foi revigorante, realmente especial para mim. Em especifico, quando ja éramos duplas, depois
de anotarmos seu universo vocabular e contarmos para ela, além de mandarmos nossos desenhos sobre
as aulas, percebi que estava encaminhada na jornada por ver sua felicidade e satisfacdo com esse
processo e com o que faziamos.

Com esses relatos, evidenciamos o envolvimento e 0 comprometimento dos estudantes com o
parceiro, com a comunidade social e com o projeto, assim como a transformacao gerada pelo

deslocamento de sua vivéncia anterior e a desconstru¢cédo de preconceito.

Contextualizacao

Nessa etapa da contextualizagdo, da mesma forma que acontecia no modo Educacéo

presencial, foi proposto aos estudantes que acompanhassem seus parceiros, por um periodo



de aproximadamente duas a trés semanas, observando e participando de pelo menos quatro
encontros de atividades sincronas. Cada dupla de estudantes deveria reunir uma colecdo de 8
a 10 relatos escritos das observacfes e de suas narrativas visuais (desenhos, capturas de tela,

graficos).

Além desse diario gréafico, os estudantes deveriam, exercitando a escuta, colecionar palavras

usadas pelo parceiro no cotidiano de suas atividades durante conversas, apresentacdes,
proposicdes, corregdes e etc. Baseado no trabalho desenvolvido por Paulo Freire (1989), que
defende que deve ser preservada a expressao da real linguagem de um grupo, assim como
“os seus anseios, as suas inquietagfes, as suas reivindicagdes, os seus sonhos”, chamamos

esse conjunto de palavras de universo vocabular.

No modo presencial, o conjunto de palavras era colocado em pequenos cartbes de papel,
formando uma espécie de baralho, que era levado ao parceiro para que ele, de forma livre,
lddica, pudesse criar com essas cartas relagdes entre elas, desenhos, bem como descartar,

acrescentar outra palavra. Essa composi¢do gera uma conversa entre a observagéo do

estudante e a forma como o parceiro vé seu préprio trabalho.

Figura 7: Exemplo de arrumacé&o do jogo de palavras pela parceira no modo presencial.

No modo remoto, para que houvesse interacdo entre estudante e parceiro, fizemos de uma
outra forma a dindmica do universo vocabular. Experimentamos que os préprios estudantes
explorassem primeiro as palavras, brincando com a forma como estavam compreendendo o

trabalho dos parceiros. Usando o universo vocabular, os estudantes produziram diferentes
arranjos gréaficos. Depois pedimos que convidassem o parceiro para um encontro sincrono, no

gual apresentavam esses arranjos graficos e conversavam sobre eles. Entdo, usando uma
plataforma interativa, como Jamboard ou Miro, abriam a possibilidade do parceiro rearranjar as

palavras como desejasse, inserir comentarios ou mesmo criar um novo arranjo de palavras.



Figura 8: Exemplos de arranjos graficos feitos por estudantes e apresentados ao parceiro.
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Figura 9: Exemplo de arranjo gréfico feito de forma interativa pela parceira com as estudantes, usando a
plataforma Miro.
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Percebemos que essa etapa foi muito significativa no modo remoto para aprofundar a

possibilidade de interagédo e didlogo entre os estudantes e os parceiros. Nos relatos dos

parceiros percebemos como o uso das palavras nos arranjos visuais permitiram mostrar aos



parceiros a atencéo, o respeito e o envolvimento dos estudantes com seus saberes. Vimos

também a surpresa dos parceiros com a visualidade dada as suas falas e de como isso

possibilitou ampliar a consciéncia sobre seu préprio fazer.

Professora universitaria parceira em 21.1:

Muito bacana participar do projeto com a Carol. Ter alguém assistindo a minha aula foi uma coisa nova,
diferente e foi muito bacana ver as associagées, as palavras. A construcdo do projeto como um todo.
Como ela fez para imergir na aula e entender os processos para depois trazer propostas bacanas. Eu
gostei muito das solugdes que ela trouxe, das associagdes de palavras que ela fez, enfim ... foi uma
construcéo muito bacana. Instrutora de yoga parceira em 21.1

Foi muito gratificante participar desse experimento com eles. Foram recebidos super bem pelas turmas
gue ndo ficaram intimidadas em participar de um projeto. Alias, se comportaram da mesma forma como se
ndo tivesse ninguém ali, o que facilitou a coleta de dados. Depois, estar com eles a cada etapa do
processo de criacao, foi muito interessante porque eles me mostraram a conexao que eu tenho com meus
estudantes. Entdo, é legal ver alguém de fora conseguindo enxergar isso. Eles me mostraram a
responsabilidade que eu tenho. A forma como meus alunos respondem ao estimulo. Isso foi sensacional.

Estudante 3 em 21.1:

Nessa trajetoria do projeto eu tive muitos aprendizados. Aprendi a ouvir com mais aten¢éo, no processo
de ter que construir o universo vocabular da parceira, cada palavra que ela pronunciava chamava atencao
e me fazia refletir sobre o uso da mesma, algo que eu nunca tinha experimentado na minha vida. Também
aprendi a ser paciente e aproveitar o processo, a ansiedade para concluir o trabalho foi algo muito
presente nesse caminho, mas com a orientagao dos professores, entendi que de pouco em pouco nos
conseguimos alcancar resultados bem fundamentados e mais espontaneos. Acompanhando a parceira eu
me encantei com a forma como ela, de fato, tem uma relagdo de amizade e troca com os estudantes.Com
certeza o periodo de construgdo do projeto teve um grande impacto na minha vida.

Experimentacdes

A partir dos vinculos criados com a convivéncia, durante a etapa da contextualizagdo e
interacao, através dos dialogos gerados com as atividades de arranjos graficos do universo
vocabular, os estudantes comecaram a produzir uma série de experimentos. Estes seriam

apresentados aos parceiros para que fossem testados e/ou comentados, iniciando uma etapa
gue, em ambos 0s modos educacionais (presencial e remoto), comeca de forma livre,

exploratdria e se encaminha para encontrar, nos objetivos de trabalho do parceiro, recortes

para novas experimentacdes e aprofundamentos.

Nessa etapa, esta prevista no planejamento da disciplina, a participacdo de professores
colaboradores, propondo oficinas praticas para construgcao de experimentos que foram
mantidas: oficinas com materiais naturais (pigmentos vegetais), reaproveitamento de materiais

plasticos, construgdo em tecido, principios de animagao 2D, oficinas livres.



Figura 10: Exemplo de oficina com exploracdo de materiais e técnicas manuais.

Os estudantes produzem inicialmente cerca de dez experimentos, tomando como base o
contexto, o universo vocabular, bem como a intuicdo e a curiosidade na relagdo com as
linguagens plasticas com as quais esta tomando contato. Esses experimentos sédo
apresentados ao parceiro, levados a teste, promovendo conversas, comentarios, encontrando

no saber do parceiro caminhos para serem investigados com novos experimentos.

Figura 11: Exemplos de experimentos materiais com recurso de processo de fazer compartilhado por

video, apresentado por duas estudantes a sua parceira, no contexto de aulas de arte.

O desafio que se apresentou, logo de inicio, no modo Educacédo remoto, foi como levar a teste

experimentos fisicos e que tipos de experimentos seriam mais viaveis para permitir aproveitar

melhor o ambiente digital das atividades que os estudantes estavam acompanhando.



Observamos que recursos visuais foram muito utilizados: criagcao de graficos, ilustracoes,

representagdes visuais, animagdes relacionadas as propostas dos parceiros.

Figura 12: Exemplo de experimentos com recursos digitais, ilustragcdes para interacdo em aulas de danca,

via conta de instagram.

Selos em formatos GIFs desenvolvidos no Illustrator com base em fotografias
expressivas feitas pelo parceiro para integrar os templates. Comentario do Baido-
“Muito igual aquelas paginas de adesivo dos cadernos” | “Que demais! Estdo a minha

cara, literalmente”.

Experimentos em forma de objetos materiais tridimensionais também foram construidos pelos
estudantes. Estes foram apresentados aos parceiros através de chamadas por video e, quando

despertaram interesse do parceiro para teste em suas atividades, os estudantes produziram
videos ou material grafico, compartilhando os processos de fazer daqueles experimentos.

Figura 13: Exemplo de experimento ensinando a fazer um brinquedo.
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Mesmo diante dessas dificuldades de experimentacdo em relacdo a esses objetos materiais,

percebemos que o espaco de fazer artesanal teve um papel importante no processo criativo

dos estudantes e, principalmente, no vinculo deles com a equipe de professores e com uma



sensacao de pertencimento no universo da criacdo no design. Além disso, vimos que lidar com
materiais, técnicas, processos de fazer, tem sido importante para escapar do excesso de

tempo que os estudantes tém ficado diante das telas e de aparelhos eletronicos.

Estudante 2 em 2020.2:

A fase de experimentos foi extremamente rica, pois, em grande parte, nos guiando pela frase tema e
comparecendo nas oficinas, pudemos aprender diversas formas de passar a mensagem que captamos da
parceira. Nisso, soldei plastico, fiz animacdes, pintei com legumes etc, ou seja, aprendi muito e pude ter a
sensagédo de botar a mdo na massa, a qual eu tanto esperava.

Portanto, o processo de projeto foi uma onda de aprendizados, tanto do yoga, o qual eu ndo sabia nada,
guanto do design, de mim e de uma nova forma de enxergar 0 mundo e as coisas que nos cercam.

Estudante 4 em 2020.2:

Chegando nas oficinas e experimentagdes, momento em que colocamos na pratica o pensar de tudo que
ja foi construido, e testamos. O desenrolar-se todo tem por base a incerteza e tudo de novo que ela pode
carregar. Viver o Projeto foi aprender a respeitar o tempo, do préoximo e de si mesmo; mergulhar no
desconhecido e, aos poucos, valorizar o carater insubstituivel de suas partes. Em cada ser habita um
universo de tamanha singularidade e é justamente o contato com essa multiplicidade o que ha de mais
rico no decurso da disciplina.

Figura 14: Exemplo de oficinas de valoriza¢é@o do fazer, independente da utilizacdo como experimentos
nos projetos.

Oficina
bumba meu boi:
o brincar e o brinquedo

material:

imprimir (ou desenhar)

e recortar o molde enviado;

Papéis coloridos (120g);

Retalhos de papéis com brilho;
Lantejoulas;

Cola branca;

Pedago de barbante (70 centimetros);
fitas coloridas;

pedacos de pael crepom ou similar;
Tesoura

5 Consideracgdes

Em consonancia com o pensamento de Maturana (1998), que se funda na aceitacdo do outro
como um legitimo outro na convivéncia, os fundamentos da disciplina tém sido mantidos nos

encontros e nas interagfes entre sujeitos.



Apontamos um conjunto de situa¢des que merecem atencao e reflexdo como parte das

experiéncias vividas nesses Ultimos semestres e que terdo continuidade, por pelo menos, mais
um semestre. O registro neste texto pretende dar conta do valor dado a emergéncia do

momento, trazendo conosco a inquietacéo e o sentido de responsabilidade de como
poderiamos (e poderemos) buscar o maximo de presenca, participacdo, envolvimento, atencao

e transformacao diante dos tempos excepcionais que estamos vivendo.

Como professores da disciplina, nos trés semestres em modo Educacao remoto, entendiamos

e continuamos entendendo que a esséncia do projetar em parceria se da no encontro e que, no
modo Educacao presencial, as possibilidades de interacdo e transformacéo sdo mais diretas,

contundentes. Estar presente fisicamente tinha para nés e continua tendo valor

inestimavel. Para nosso posicionamento, € importante destacar que estdvamos recebendo, em
marco de 2020, estudantes de primeiro periodo, que tiveram contato presencial na

universidade apenas por duas semanas. E, nos demais periodos, estudantes que nao
conheceram o espago fisico da universidade e também nao conheceram pessoalmente seus
colegas de turma. Estamos falando de jovens entre 17 e 18 anos, ingressando na vida

universitaria.

Contudo, percebemos também que, mesmo a distancia, as atividades de desenvolvimento de
projetos em parceria, passaram a ser um dos principais lugares de interacdo social dos

estudantes com a sociedade, muitas vezes, dos estudantes entre si e com os professores.
Fazer projeto no modo Educacéo remoto passou também a ser uma possibilidade de diminuir o
afastamento social. Tornou-se uma possibilidade real de convivéncia, mesmo a distancia e por
meio de plataformas digitais, sendo um espaco de interagdo nesse momento de restri¢cdes.
Como professores, ter consciéncia dessa importancia nos trouxe um senso de
responsabilidade que alimentou e amplificou a forma como nos dedicamos ao desenvolvimento
das propostas que experimentamos junto com as turmas e, sobretudo, amplificou nossa forma

de entendermos o alcance da abordagem metodolégica Design em Parceria.

Compreender e comunicar que é indispensavel ser responsavel por aquilo que se constroi a partir da fala
partilhada, da interacdo. Assumir a co-responsabilidade pelo processo e pelo produto. Entender que a
atividade em (con)vivéncia é de significac@o constante, € um exercicio cotidiano de ética. (Farbiarz e
Ripper, 2010)

Constatamos, ainda, uma mudanca no nosso lugar de professores, possibilitada pela
experiéncia de desconhecimento, pela qual estamos todos passando. Estdvamos juntos diante

do desconhecido, experimentando, em sincronia com os estudantes, a experiéncia do novo, de



aprender juntos recursos digitais, experimentar possibilidades e despertar oportunidades,

numa relacdo de equidade.

Desse modo, vimos que diante da urgéncia e das limitagcbes com as quais tivemos de lidar,

concentramos nossas propostas na pratica e desenvolvimento das atitudes projetuais

fundamentais para o projetar em parceria, ou seja, valorizacdo das diferencas; capacidade de
comunicacéo, didlogo e de estabelecimento de vinculos; atitude experimental, curiosidade

investigativa, capacidade de reconhecer e de descrever conceitos relacionando as
experimentacdes com os saberes dos parceiros. No entanto, em relacdo aos demais objetivos,
como o desenvolvimento da linguagem e da forma; o aprofundamento em técnicas
construtivas; as solu¢gbes de acabamento; e observac¢éo do uso de modo continuado, nao

tivemos a mesma concentracdo como acontecia no modo presencial.

Para concluir, trazemos a perspectiva de renovacao do olhar para os modos de aproximacéo e
interacdo entre sujeitos e a revisdo das praticas considerando o ambiente virtual. Seguimos
diante das incertezas inerentes a0 momento que estamos vivendo. Na experiéncia, reforcamos
a confianca numa pratica de ensino de projeto em design e na abordagem metodolégica
Design em Parceria a partir da interacdo entre sujeitos, “que propde aprender a lidar com o
imprevisto proprio de se trabalhar com o outro, com o desconhecido” (Araujo et al., 2020), e

tem no engajamento com a sociedade uma oportunidade de transformacéo.
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