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Representactes Graficas de Sintese (RGSs): o desenho

colaborativo para uma aprendizagem significativa

Juliana Bueno?; Stephania Padovani?

Resumo

Quando criangas, n6s somos constantemente motivados a desenhar no intuito de estimular
nosso desenvolvimento motor e cognitivo. Entretanto, ao longo dos anos o desenho é
gradativamente deixado de lado, enquanto a cultura escrita passa a ser considerada nossa
principal forma de expressao e de avaliacdo de conhecimento adquirido no ambiente escolar e
académico. Este estudo propde o resgate do desenho, mais especificamente, das
Representacdes Graficas de Sintese (RGSs) feitas de forma colaborativa como estratégia
didatica para uma aprendizagem significativa de contetdos tedricos. Para tanto, o trabalho
apresenta, primeiramente, uma revisao bibliografica. Na sequéncia, traz-se 0 método de
pesquisa e discutem-se os resultados da aplicacdo das RGSs com duas turmas da disciplina de
Design Centrado no Usuério de pds-graduacdo em Design. De forma geral, os resultados
indicam que o uso das RGSs estimula a construgdo colaborativa de conhecimento e apoia, de
fato, o processo de aprendizagem significativa dos alunos.

Palavras Chave: Desenho, Representacdo Gréafica de Sintese; Design; Colaboracéo.

Introducéo

Ao longo da infancia, as criangas desenham constantemente. O desenho é neste momento,
uma forma de linguagem essencial a crianga, além de estimular a cognic¢éo, o sistema motor e
a sua expressividade.

Na medida em que a crianga vai tomando conhecimento do mundo letrado, mostra quase
sempre uma diminuicdo na producdo grafica, j& que a escrita - considerada matéria “mais
séria” — passa, entdo, a ser concorrente do desenho (MEREDIEU, 1974). Desta forma,
conforme vamos nos tornando adultos, o desenho é tido, infelizmente, como algo
infantilizado e a cultura escrita € tida como nossa principal forma de expresséo e avaliagdo de
conhecimentos adquiridos, seja no ambiente escolar, seja no ambiente académico.

Este € um pensamento errdneo, pois ha pesquisas que enfatizam a importancia do
desenho no ensino/aprendizagem (VISSER, 2005) e no trabalho colaborativo (HEISER ET
AL., 2004).
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O desenho é um processo vital na pesquisa cientifica e aprendizagem processual. “No
contexto educativo, a representacdo grafica ajuda os alunos a visualizar conceitos abstratos e
facilita a comunicacdo com o0s seus professores, bem como com outros
alunos” (CHEN ET AL., 2014).

Sendo assim, este estudo tem duas premissas: (1.) o resgate do desenho como forma de
externalizar pensamentos e conhecimento adquirido em nivel de pds-graduacdo em Design;
(2.) a exploracdo do desenho colaborativo durante o ensino/aprendizagem de disciplinas
tedricas de Design. No intuito de proporcionar, de fato, uma aprendizagem significativa e
colaborativa de contetidos abordados durante as aulas tedricas e expositivas.

Para tanto, propdem-se 0 uso de Representagdes Gréaficas de Sintese (RGSs) produzidas
em grupo como artefatos cognitivos para discussdo e revisdo de conteddos. Eppler & Pfister
(2014) ressaltam a importancia de estas serem feitas @ mao e Tversky & Suwa (2009)
argumentam e apoiam a produgéo de RGSs de forma colaborativa.

Neste sentido, este artigo ndo s6 defende a produgdo das RGSs coletivas para fomentar a
analise e discussdo acerca de contetdos tedricos, como também pesquisa, de forma
qualitativa, como ocorre 0 processo de aprendizagem colaborativa que estas RGSs podem vir
a proporcionar.

Entdo, primeiramente, sdo trazidas teorias que embasam e ratificam 0s preceitos do
estudo descrito. Na sequéncia, apresentam-se 0 método de pesquisa e 0s resultados do
processo obtidos através da observacao em sala de aula das producdes, discussdes e analises
colaborativas de RGSs feitas por duas turmas de alunos (mestrandos e doutorandos) durante a
disciplina de Design Centrado no Usuério (DCU), ministrada no Programa de Pds-Graduacao
em Design (PPGDesign) da Universidade Federal do Parand (UFPR), nos anos de 2015 e
2016.

Depois, discutem-se as potencialidades do uso das RGSs e traz-se, em linhas gerais, de
que forma ocorreu o processo de aprendizagem colaborativa através das RGSs produzidas,
discutidas e analisadas pelos grupos, bem como os resultados obtidos. Por fim, s&o

apresentadas as conclusdes preliminares do estudo e possiveis desdobramentos.

Fundamentacéao teorica

Antes de tudo, esclarece-se que, dentro deste estudo, as RGSs sdo compreendidas como
artefatos cognitivos (NORMAN, 1991), cujo objetivo é fomentar a aprendizagem significativa
(MOREIRA, 1999 e 2008) de forma colaborativa.
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Para tanto, nas proximas subsecGes, apresenta-se uma abordagem mais detalhada acerca
das RGSs, do Pensamento Visual e da Construcdo Colaborativa de Conhecimento.

Representacfes Graficas de Sintese (RGSs)

Padovani (2012) definiu as RGSs como ““artefatos visiveis bidimensionais estaticos criados
com o objetivo de complementar a informagdo escrita”. Assim, elas fazem uso direto da
linguagem visual, que sdo compostas basicamente por: imagens, palavras e formas (HORN,
1998).

As RepresentacOes Gréficas de Sintese sdo muito importantes para os alunos e cientistas,
pois permitem o raciocinio baseado em modelo visual (AINSWORTH ET AL., 2011). Elas
servem para exteriorizar ideias, para tornar ideias fugazes permanentes, para conferir
coeréncia a conceitos dispersos e também para transformar pensamentos internos em externos
(TVERSKY & SUWA, 2009).

Desta forma, as RGSs sdo recursos essenciais para compreendermos e explicarmos
conceitos complexos. A exemplo, a Figura 1 traz o primeiro diagrama de Charles Darwin em
1837, para expor de forma mais sucinta e clara sua ideia acerca da Teoria da Evolucao.

Figura 1: Primeiro diagrama de Darwin da arvore evolutiva em 1837 (FONTE: http://darwin-
online.org.uk/content/frameset?viewtype=side&itemID=CUL-DAR121.-&pageseq=38)

Entretanto, que tipo de representacao caracteriza uma Representacdo Gréafica de Sintese?
Tomando como base a tipologia definida por Fish & Scrivener (1990), pode-se afirmar que, as
RGSs sdo as representacfes que fazem ponte entre o abstrato e categdrico; e 0 concreto e 0
espacialmente especifico, ou seja, ndo sdo desenhos abstratos, mas também ndo tem como
objetivo serem estritamente elaboradas ou visarem o desenho de resultado realista. Sendo
assim, como caracterizado na Figura 2, as RGSs sdo representacfes externas que abrangem o
uso de: icones, sketches, diagramas, graficos, mapas de rota, mapas conceituais, mapas
mentais, facilitagdes graficas, entre outros.
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Figura 2: Tipologia das representac6es graficas (FONTE: baseado em Fish & Scrivener, 1990)

Pensamento Visual (Visual Thinking)

O visual thinking é um dos passos previstos dentro de um processo de Design Thinking. Ele
poderia ser definido como a habilidade de conceituar e representar pensamentos, ideias e
dados na forma de imagens e gréficos (CYRS, 1997).

No mesmo sentido, Roam (2009), argumenta que, o visual thinking significa tirar proveito
de nossa capacidade inata de ver, tanto com 0s nossos olhos, quanto com 0s nossos “olhos da
mente”. A fim de descobrir ideias que sdo de outra forma invisiveis, desenvolvé-las de forma
rapida e intuitiva, e, depois, compartilna-las com outras pessoas de modo que elas
simplesmente as compreendam.

Ainda conforme o mesmo autor, o visual thinking se divide em quatro etapas: olhar, ver,
imaginar e mostrar.

e Olhar: processo semipassivo, referente ao ato de coletar informacGes e fazer as
primeiras avaliacGes sobre essas informacoes.

e Ver: selecdo e agrupamento das informacdes recolhidas inicialmente, com maior
detalhamento e reconhecimento de padrdes.

e Imaginar: caracteriza-se por “enxergar o que nao esta visivel”, ou seja, realizar
associagdes e cruzamentos entre as informagdes que a principio ndo eram
aparentes, encontrando novos padrfes e conexoes.

e Mostrar: acdo de demonstrar através de recursos graficos os padrbes e conexdes
encontradas através das etapas anteriores, que ddo sentido aos dados e enriquecem
as informac0es coletadas (COSTA, 2015).

Gray (2012) enfatiza que, qualquer pessoa tem a capacidade de expor ideias para a
resolucédo de problemas através de representacfes graficas. Se uma ideia € passivel de ser
representada, ele é passivel de ser executada. Este mesmo autor sugere que, atraves dos
glifos bésicos da linguagem visual, propostos por ele, todos os individuos podem
externalizar seus pensamentos e/ou insights, mesmo ndo sendo eximios desenhistas
(FIGURA 3).
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Figura 3: Doze glifos basicos propostos por Gray (FONTE: GRAY, 2012)

Gray (ibidem) também exemplifica a utilizacdo e combinacdo dos 12 glifos para
representar diferentes proposi¢des de ideias de forma clara e precisa. Tais representagdes
podem ser ldgicas, metafdricas ou literais e podem, ainda, estarem atreladas a ideia de
tempo, diferenca ou relacbes (FIGURA 4).

. TIME D |FFERENCE RELATI ONSHIP
Flow CoMPARISON STRULIURE
- SEQUENCE CONTRAST SHTERN
~ —de olo L7q
A SeHematie 3D
9 LOGICAL ()
WEAD
2 - E w
STORY L4 P
ENGRGE X
oS PASSION uepor 1 ___"'__: 0.
A Memeol — GRMITY I
4 q rp
LTERAL r!’{! 5] ]I:!II [;%g;] CHRL : .,
0 e || == | R
0 HANP G Q L a T

Figura 4: Exemplificacdo de utilizacdo dos glifos para representar ideias (FONTE: GRAY, 2012)

Construcao Colaborativa de Conhecimento

O uso e os beneficios das RGSs como artefatos mediadores para a construcao colaborativa de
conhecimento tém sido discutidos e demonstrados em varios projetos de pesquisa ndo sé no
escopo do Design, mas também em &reas como: Psicologia, Engenharia, Educacédo e Ciéncia
da Computacdo (BUXTON, 2007; EPPLER & PFISTER, 2014; MAYER, 2007; MCGOWN
ET AL., 1998).

A exemplo, Eppler & Pfister (op. cit.) ndo s6 defendem as RGSs como ferramenta
comunicacional eficaz para trabalho em grupo, como também destacam a importancia destas
serem feitas @ mado e de forma colaborativa. Além de corroborar com esta ideia, enfatizando
que as RGSs feitas a mdo ndo s6 envolvem, como também mantém o grupo focado e
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' concentrado, Mayer (2007) propde que as RGSs feitas & mdo podem ser classificadas como
sendo: logicas, metaféricas (ou conceituais) e configuracionais.

Nas RGSs logicas sao utilizadas formas tipicas de diagramas. Nas RGSs metaféricas, 0s
individuos utilizam imagens familiares como pontes, funis, montanhas, arvores ou
meteorologia para expressar ideias ou insights. J& as RGSs configuracionais representam
pessoas (como bonecos) e suas relagdes matuas (ou barreiras a relacionamentos).

Pfister (2013: 27-28) investigou a questdo da representagdo grafica e os seus principais
beneficios para a gestdo do conhecimento. O autor fez uma pesquisa minuciosa acerca de
estudiosos que tém a representacdo grafica como ponto fundamental para a organizacao 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: criacdo, compartilhamento e documentacao do conhecimento.

Método de pesquisa

A pesquisa teve duracdo de quinze semanas (uma aula por semana, sendo sete aulas em 2015
e oito aulas em 2016) e consistiu na observacdo e registro em sala de aula das producdes,
discussoes e analises colaborativas de Representacdes Graficas de Sintese elaboradas por duas
turmas distintas de alunos durante a disciplina de DCU, ministrada na pds-graduacdo em
Design da UFPR.

Uma turma (2015) era composta por 18 alunos, dos quais: 4 eram mestrandos e 10 eram
doutorandos (todos p6s-graduandos em Design). Havia, ainda, 4 alunos cursando a disciplina
como alunos especiais € que vinham de areas distintas como: Computacdo, Engenharia
Mecanica e Administracéo.

A outra turma (2016) era composta por 17 alunos, dos quais: 6 eram mestrandos e 4 eram
doutorandos (todos pds-graduandos em Design). Havia também 7 alunos cursando a
disciplina como alunos especiais e vindos de areas como: Ciéncias Geodésicas, Turismo,
Arquitetura e Design de Moda.

As aulas acompanhadas durante 2015 e 2016 contemplaram as seguintes etapas didaticas
em sala:

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

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

Etapa 3: 0s grupos trocavam as RGSs produzidas, analisavam e discutiam a producédo de
outro grupo de colegas. Entdo, o grupo que analisou e o grupo que produziu a RGS discutiam
acerca da compreensao ou ndo da producéo avaliada. Esta etapa tinha duracdo de 10 minutos.

Durante as etapas 2 e 3, uma das pesquisadoras, percorria entre 0s grupos fazendo o
registro em texto, imagens (fotografias e videos) e gravacGes em &udio da discussdo 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. De forma a variar a dinamicidade das atividades e estimular o processo
criativo, durante algumas aulas foram inseridos alguns elementos surpresa (metafora,
desconstrucdo, metamorfose e braindrawing) para a producdo das RGSs.

Em, 2015, também era solicitado que cada grupo produzisse e entregasse na aula
posterior, uma sintese escrita de como ocorreu 0 processo criativo de producdo das RGSs.
Ainda, com o objetivo de compreender melhor o processo de produgdo das RGSs, pensou-se
em aprimorar este processo de sintese. Entdo, a turma de DCU de 2016, foi socilitado que um
participante de cada grupo sempre tivesse o papel de roteirista da RGS proposta.

A Figura 5 traz imagens de RGSs produzidas no ano de 2015 e 2016, cada imagem
representa uma aula/tema da disciplina de DCU.

2015

2016

Figura 5: : Exemplos de RGSs produzidas em cada tema/aula na disciplina de DCU em 2015 e 2016
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Resultados e discussao

Com base no que foi acompanhado no decorrer da disciplina de DCU, foi proposto um
modelo do processo de aprendizagem colaborativa através das RGSs, tomando como base o
que foi observado e registrado (verbalmente e visualmente) durante as aulas acompanhadas.
Tal modelo foi desenvolvido em 2015 e validado com a turma de DCU em 2016.

De forma geral, o processo teve a colaboragdo como fator comum em todas as atividades
e foi dividido em seis passos. Onde o0s trés primeiros passos consistiram em: discutir acerca
do contetido da aula (revisdo da aula e pontos dificultosos), gerar ideias (brainstorming) e
definir a melhor ideia para a RGS.

O quarto e o quinto passo estdo relacionados a producdo da RGS em si, ou seja, 0 esboco
e a arte finalizacdo da mesma. J& o sexto passo diz respeito & analise e a discussdo em cima da
RGS produzida por outro grupo, aqui, 0 grupo que analisa acaba por rediscutir o contetudo da
aula, sua propria RGS e argumenta junto ao grupo que a produziu, os pontos fortes e/ou falhos
(BUENO e PADOVANI, 2015).

Quanto a opinido dos alunos em relacdo ao uso das RGSs no contexto de
ensino/aprendizagem, além de opinides informais, ao final da disciplina em 2015 e 2016 foi
aplicado também um questionario de avaliacdo para os alunos, o qual era respondido de forma
anobnima. Foram coletadas 32 respostas (18 em 2015 e 14 em 2016) e, de forma unanime,
todos os respondentes consideraram o uso das RGSs vantajoso para o ensino/aprendizagem da
disciplina de DCU e indicaram preferir fazé-las em sala de aula, em grupo e a méo livre.
Apenas um dos respondentes apontou preferéncia em trabalha-las de forma individual.

Ainda, conforme as respostas, 23 alunos enfatizaram que desconheciam o contexto das
RGSs, mas que fariam uso das mesmas a partir de entdo em reunifes, para organizar o
trabalho pessoal e/ou no trabalho académico. Por fim, de um conjunto de 11 beneficios
propostos acerca da producdo, analise e discussdo das RGSs em sala de aula, os respondentes
das duas turmas, coincidentemente, acabaram apontando os mesmos como principais: (1.)
revisar conteldo recentemente exposto, (2.) sintetizar pontos importantes da aula, (3.) alternar
entre abstrato (ideias) e concreto (representacfes graficas), (4.) aprimorar capacidade

descritiva (visual) e (5.) explorar varias relacdes entre contetdos.
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Conclusao e trabalhos futuros

O desenho tdo constante durante a infancia deixa de ter importancia comunicacional na
medida em que nos tornamos adultos. Este artigo propde o resgate do desenho, mais
especificamente, das Representacdes Graficas de Sintese para rediscutir e aprimorar 0s
conhecimentos tedricos adquiridos em nivel de p6s-graduagdo em Design.

Assim, parte-se do pressuposto que as RGSs elaboradas por grupos de alunos pos-
graduandos, ap0s a exposicdo de conteddos de aspectos tedricos, propiciam uma
aprendizagem mais significativa e colaborativa para 0s mesmos.

Neste intuito, desenvolveu-se um estudo qualitativo no qual durante quinze semanas,
observou-se o0 processo de producdo, andlise e discussdo de RGSs feitas a mdo por duas
turmas estudantes de uma pds-graduacdo em Design que cursaram a disciplina de Design
Centrado no Usuario (2015 e 2016).

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

Cabe, ainda, como estudo posterior: a proposicao de critérios de avaliagdo dos alunos no
processo colaborativo destas RGSs e um modelo analitico dos elementos grafico-

informacionais das RGSs coletadas durante a pesquisa.
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