ARTEFATOS NARRATIVOS DE
APRENDIZAGEM: MEMORIA
GRAFICA DA PRAXIS DO DESIGN
NA EDUCACAO LIBERTADORA

Manuel Teles de Oliveira Filho (discente)/ UFPE
Maria Alice Vasconcelos Rocha (orientadora)/ UFRPE

Solange Coutinho (co-orientadora)/ UFPE

RESUMO

Este ensaio apresenta reflexdes de uma pesquisa empirica exploratéria
sobre artefatos narrativos de aprendizagem na perspectiva do design da
informagéao na educagéo, as pranchas de projetos de design académicos
Um artefato grafico mediador criado e recriado no registro da préaxis em
design de estudantes em seu percurso de decisdes projetuais realizado
durante o atravessamento de disciplinas dos cursos superiores de design.
O esquema de interpretacao da linguagem gréfica de Twyman na pers-
pectiva do design da informagao e fundamentos da aprendizagem expan-
siva, fundamentado na teoria da atividade histérico-cultural de Enges-
trom (2013) s&o as bases para uma pesquisa empirica exploratdria sobre
artefatos narrativos de aprendizagem. O método dedutivo de observacao
sistematica investiga a relagao entre atividades pedagdgicas, técnicas de
exploragao do processo Iégico (Bomfim, 1995) e metodologias de pesqui-
sa em memodria gréfica (Coutinho, 2014) tendo como objeto de estudo as
visdes e motivagdes de pesquisadores em meméria grafica, expressas em
pranchas e textos,
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ria gréfica, artefatos narrativos.
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1. INTRODUGCAO

Muitos artefatos de anotagdes, captura e interpretacédo de dados, de
pesquisa e principalmente de tratamento e classificagdo de informagao
tém sido estudados desde a ampliagdo do uso de ambientes virtuais de
aprendizagem nestas primeiras décadas do século XXI. Em um cenério
de crise climatica, apés um isolamento social, provocado pela pandemia
global COVID-19, que paralisou meio mundo, institui¢ées de ensino e seus
atores buscam rever processos, pesquisas e ambiéncias. Onde todo um
conjunto de atividades executadas presencialmente e coletivamente se
transforma, em modos de ver e estudar utilizando didrios visuais, cadernos
de desenho e pranchas de projetos como mediadores da aprendizagem.
Reconhecer as bases de engajamento para estudar e atravessar os cursos
superiores de design, por meio dos discursos, das aulas, dos artefatos de
aprendizagem. Localizar como aconteceu a adaptagao em aprender sob
o efeito de mudangas, da novidade. E durante todo o tempo, os modos de
estudar e aprender pareciam estar em transformagéo, transformando o
cotidiano individualem todo o mundo. Mas, diante o obrigatério isolamen-
to social, as pessoas buscavam na internet mais informagoées sobre como
as outras pessoas estudavam e registravam, visual e graficamente, suas
atividades académicas em cursos de design. Um interesse estético maior
sobre o como fazer acontecer durante aulas remotas, sobre como mostrar
os artefatos graficos educacionais.

A novidade é muito menos esperada do que ja foi. O Novo, assim
como a moda, como declarou Lipovestsky (2015) “ € menos uma espera e
mais alguma coisa que faz parte da construgao de uma identidade social.”
E nesses tempos de decolonialidade do saber, de transformagées nos
processos e ambiéncias da educagao, os nomes do design internacional,
a busca por novos modos, pontos de virada com tecnologias digitais, se

chocou com movimentos politicos locais e o consumo viral de informacao
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e modas no aprender, afetando com mais intensidade as dindmicas de
professores e alunos na expresséao grafica de suas ideias e processos no
préxis do design.

Diante esse contexto global, as reflexdes sobre formagéao estética de
designers (BOMFIM, 1998) inseridos na cultura popular e o folclore nor-
destino (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2013) se tornaram o mote deste ensaio
sobre a memodria gréafica e design da informagéao na educagéo em cursos
de design pioneiros no Nordeste.

E quais as estratégias para acionar os elementos do Novo, a pen-
sar a novidade, para se construir a memoria da préxis em design, para
fazer sustentdvel muito mais por novas experiéncias, novas abordagens
(BRAUNGART; MCDONOUGH, 2013) do que por uma manutengao das tra-
dicdes e dos “resgates” do passado? As referéncias visuais extraidas,
mineradas de livros, revistas, almanaques e conjuntos de pranchas, con-
firmam que olhares estrangeiros seguem deixando pistas, influéncias no
design de narrativas visuais em cada trabalho académico, mantendo uma
relacdo com o passado e como se faziam os projetos em momentos im-
portantes da nossa historia.

Investigar a presenga do Novo na préaxis do design na educagéo in-
teressa e serve de motivagao para estudar como a expressao visual de
jovens influencia seus trabalhos académicos, realizados durante as disci-
plinas da graduagdo em design. Como “fazem” as pranchas dos projetos
em meio a tudo o mais. E como capturar um panorama temporal, esté-
tico, politico, ideolégico estudando as pranchas de apresentagéao visual
dos projetos de design de estudantes de design? Qual linguagem grafica
(TWYMAN, 1982) encontrariamos nas pranchas dos estudantes nordesti-
nos entre 1993 e 2023, por exemplo?

Nos primeiros 10 anos desse intervalo de tempo, as discussdes so-
bre identidade cultural, estudos visuais, o uso de referéncias conceituais

globais ou locais e os efeitos iniciais das tecnologias digitais na praxis do
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design (BOMFIM) ultrapassavam as fronteiras da sala de aula reunindo em

congressos de estudantes e profissionais em design.

Figura 1. Diagrama da Linguagem Visual Grafica  adaptado de Twyman.

CANAL / linguagem \
auditivo visual
verkbal nao-verbal grafico nao grafico
verbal pictorico esgquematico
MODO feito a mio feito a maquina

Fonte: adaptado de Brisolara (2008) e Twyman (1982).

Uma vez que, como descreve Rossi (2017), uma “busca” por “identidades”,
por diferengas locais ou individuais, insistia em contrariar expectativas
de que novos modos de insergado do design no sistema de produgao e
consumo, significaria a realizagao profissional de jovens designers, onde
diferentes tipos de comunicagéo visual, de linguagem gréfica visual, de
técnicas foram exploradas e festejadas. Cartazes, painéis, pranchas com
renderings em vistas explodidas feitos a mdo com marcadores, pastéis
e lapis de cor, jogos de letraset, normografos, réguas e canetas nanquins
e réguas dividiram espago com primeiros guias de como montar sua
apresentagao visual com templates em softwares digitais. Nos Gltimos
10 anos, os templates estdo disponiveis em aplicativos acessados em
smartphones. Mudamos muito com o digital, mas o contetdo informacio-

nal expresso em elementos gréficos, a linguagem gréfica visual nos seus
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modos: verbal, esquematico e pictdrico, ver Figura 1, de modos distintos,
mas que performam na multimodalidade, na linguagem especifica se-
guem permeando, com a mesma intensidade, a natureza das falas indivi-
duais. A ampliagdo do ndmero de escolas de design em todo Brasil, com
mudangas sistémicas no ensino superior em faculdades privadas, aciona
mudangas sobre a importancia de saber comunicar ideias, de descrever
inspiragdes e motivagdes, mas também de preencher planos de negécios
e de realizar consultorias, de pensar como montar escritérios de design,
trabalhar remoto de sua sala para empresas globais, de se tornar pro-
fessor, pesquisador ou capitanear um empreendimento, ou mesmo uma
carreira. Ampliando também as questdes fundamentais sobre futuros

possiveis para estudantes de design.

Figura 2:Dois sistemas de atividade em interagédo como modelo

minimo para a terceira geragao da teoria da atividade.

Fonte: adaptado de Engestrom, 1987

Os cursos de design ampliaram tipologias e habilitagées como moda,
games, materiais e também expandiram sua localizagdo no mercado, se
aproximando da salde, do artesanato, da economia criativa e principal-
mente da educagéo e da sustentabilidade. Do designer preparado para
o mercado empresarial, para designers pesquisadores, em atividade na
produgédo académica e ensino. Da ideia de um design para a industria e
reprodutibilidade, para o design artisanal, que busca renovar sua relagcao

com o artesanato, com uma praxis do design focada na sustentabilidade.
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Na contramaéo, a estética do “com cara de artesanato” e em muitos casos
“o com cara de feito a méo” chega e define as narrativas visuais ainda du-
rante a pesquisa, quando ndo afetam todo o projeto, com estilizagbées de
elementos cotidianos com a estética do nordeste colonial ou nordeste da
seca, ou em apropriagées de elementos decorativos de produtos verna-

culares em propostas de design grafico, de interiores e de moda.

Figura 3: Niveis epistémicos de artefatos de mediagao.

Fonte: Adaptado de Engestrom, 2016

A teoria da atividade é convocada a instrumentar esse mapeamento de
processos de engajamento e participagdo (CAMPELO et al, 2018) de re-
fazer, repensar e redirecionar métricas e pressupostos de pesquisa. A
concepcgao de narrativas visuais que estimulem, desafiem e animem os

estudantes a abrirem os seus processos para receber visitas e debater
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com o coletivo, ver quadro 2. O processo de troca de percepgdes e prin-
cipalmente de repertérios e memoria visual, onde a motivagéo diante do
trabalho, no design enquanto processo é questionada diantes as fungoes,
em especial as simbdlicas com as atividades em um ambiente que pos-
sibilita experiéncias satisfatérias desde que equalizadas com a estética

predominante e difundida comercialmente
2. ABORDAGEM E METODO

Este ensaio apresenta os pressupostos para formulagéo de um protoco-
lo de coleta de dados em pranchas de projetos académicos de design.
Aportado no método dedutivo, um conjunto de observagdes, anotacoes
pessoais capturadas em sala de aula durante as apresentagées de pro-
fessores pesquisadores convidados a partilharem suas visdes e resulta-
dos académicos em pesquisas em memodria gréfica, durante a disciplina
Metodologias de Pesquisa em Memdria Grafica, ministrada pelas profes-
soras Solange Coutinho, Edna Cunha Lima e Fernanda Goulart no periodo
2023.1 no programa de Pés Graduagdo em Design da UFPE. A pesquisa
bibliogréfica e o roteiro da pesquisa compreendeu observagéo, coleta,
anadlise e interpretagéo de informacao. A anélise dos sistemas de ativida-
de e artefatos graficos educacionais utilizados em dissertagoes, teses e
nas suas apresentagoes digitais durante a disciplina, é foco da pesquisa e
objetiva estudar os seguintes pontos: a configuragao formal, composicao
gréfica, informagées sequenciais (Bodker, 2000) e a metodologia adotada
pelos professores palestrantes. A andlise de dados neste estudo preli-
minar orientou para o desenho do quadro abaixo (figura 4), com a divisao
metodolégica em etapas de pesquisa: lanterna, tesoura e lupa, respec-
tivamente: referencial tedrico, recortes e objetos de estudo na relagéo
com conceitos e palavras chave. A segunda parte definird a organizacao
de quadros sinéticos sobre o planejamento e desenho de esquema para

protocolo de pesquisa e anélise de dados.
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Quadro 1: Quadro referencial teérico da pesquisa Artefatos narrativos de Aprendizagem

Figura 4. Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

De modo que, explorar as pranchas de projeto em pesquisa de design
e apresentacoes digitais de pesquisadores para definigdo de modelo de
anélise da memdria gréfica de alunos de cursos superiores de design, em
busca de pistas, mapeando estruturas, énfases e cruzamentos concei-
tuais, tornou-se o foco deste estudo em artefatos narrativos de aprendi-

zagem com sob a perspectiva do design da informacgao.
3. ARTEFATOS NARRATIVOS

Estudar os trabalhos académicos de estudante e professores de design
durante as etapas dos processos de pesquisa e desenvolvimento no de-
sign de produtos, traduzindo em sinteses visuais (Coutinho et al, 2019),
tomando as pranchas de registro e apresentagao projetual, enquanto
artefatos narrativos, como documentos de trabalho e certamente como
memdria grafica no resultado de atividades coletivas (Engestrém, 2002)
€ um objetivo construido sob uma perspectiva decolonial. As vivéncias e
imersoes nas aulas do PPGDesign auxiliaram a elaborar uma vis&o critica e

de integragao (freire, 2022) a partir da aprendizagem expansiva. Visualizar
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acriagdo "de novo”, de rever os textos e anotagdes na perspectiva educa-
cional do amor é ampliar a experiéncia da mudanca, da luta por liberdade,
considerando o movimento de repeticdo de atividades processuais de

projeto em design como autonomia, com questionamento e didlogo.

Figura1:Prancha apresentacgéo projeto Design de Vestuario

Fonte: Isabela Teles, aluna de Design de Moda da UFPI (2021).

A combinagao de procedimentos dos métodos baseados na dedutibili-
dade, a serem utilizados na coleta, classificagdo e anédlise mista de dados
é de natureza investigativa, comparativa e € estruturada em uma série de
conflitos trazidos por estudantes: Por que tem que ser feito desse modo?
Existe um modo mais féacil e répido de fazer, um onde sé precise seguir o
passo a passo e ter a atividade concluida a ser entregue?

E esse tipo de agao questionadora que os estudantes apresentam, a

suposigao de que a atribuigdo do conhecimento é dada por quem coor-
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dena e aceita por quem participa. Engestrom (2016) destaca que esse
questionamento conflituoso sobre a prética padrdo existente (pesquise,
desenhe, desenvolva, produza, entregue) é uma acao crucial no processo
de aprendizagem expansiva em contraste a ideia de que o primeiro passo €
suave, livre de conflitos de sociabilizagao. Onde ele cita que no laboratério
de transposigéo de limites, esse tipo de questionamento sempre € presen-
te, diante situagdes problematicas onde participantes rejeitam as praticas
propostas. A aprendizagem expansiva considera que diante do conflito
de opinides, os participantes comegam a produzir agées questionadoras
em suas préprias vozes (Albuquerque Junior, 2008), conduzindo a anélises
mais profundas e questionamentos mais nitidos e melhor articulados.
Resistir ao imaginar e contar histérias por meio do design, por meio
do modo como as coisas sé&o feitas (Alouquerque Janior, 2008), dos cos-
tumes e comportamento do individuo, de como arruma sua mesa de tra-
balho, como organiza o que ele traz consigo é ampliar a participagéo dos
sistemas de atividades do individuo numa perspectiva coletiva e social. No
entendimento de determinadas questdes fundamentais na construgéo de
identidades culturais, como o trabalho, regras sociais e objetivos compar-
tilhados, o estudante de design fazendo as vezes do estudioso da cultura
popular nordestina, busca antes de tudo a validagdo da comunidade, das
memdrias coletivas formadas por histérias de outros, mesmo que estes se-
jam “olhares estrangeiros” que em busca de “resgate, de “salvamento” e de
“preservagao (Albugquerque Janior, 2013), terminam reelaborando, transfor-
mando interpretagdes e representagdes sobre as atividades das pessoas e
trabalhos investigados, relembrando que séo regidas por uma politica esté-

tica, pela cultura, pelas cadeias produtivas em sociedade.
4. EDUCAQAO LIBERTADORA

A proposta de educagéo libertadora para a formacao estética do desig-

ner € antes de tudo uma proposigéo para trazer autonomia ao estudante
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e professor, enquanto sujeito, cidadédo, onde sistemas de atividades se
equalizem de modo sustentével e regenerativo social e politicamente. A
sustentabilidade e seus pilares fundamentais, social, econémico e am-
biental, sdo também pilares da préxis do design, sdo intrinsecos ao design,
Rossi (2017) apresenta que é parte integrante da atividade do designer,
e um passo forte da sustentabilidade é conscientizagdo decolonial, do
modo como estudamos design, como projetamos novos artefatos, ser-
vigos e experiéncias. Decolonizar o ensino aprendizagem do design no
Brasil ¢ uma agao freiriana, de elaborar uma educagéo corajosa, “que en-
frentasse a discussédo do homem comum” e que “levasse o homem a uma
nova postura diante dos problemas de seu tempo e de seu espago”, a
educagéo do “eu me maravilho” para além do “eu fabrico”. No livro Educa-
¢do como prética da liberdade, Paulo Freire reflete sobre a possibilidade
de formar homens que se integrassem nesse impulso de democratizagao.

Essa educagéo deveria ser uma constante mudanga de atitude, do
didlogo, de alargar o caminho de quem veio primeiro, de reelaborar. A mu-
danca sistémica que o design na educagao possibilita, ampliada numa
relagéo dialégica, de proposigdes afirmativas, racializadas na sala de aula,
das vivéncia do debate entre professores e alunos durante as atividades
projetuais colaborativas, do didlogo mediado pela natureza, das pessoas e
de suas falas pessoais, do encontro de consciéncia (FREIRE, 2022) do modo
que cada um vé, interpreta e apresenta. E um percurso de reconhecimen-
to que possibilita estabelecer processos de design acionando a memdria

grafica que impulsiona novos ciclos de aprendizagem em futuros possiveis.
5. CONSIDERAGOES FINAIS

A préxis € um importante conceito, uma proposigéo tedrica apresentada
por Freire (2002), Bomfim (1998), Engestrom (2013) em torno de como o
pensamento critico, a elaboragéo I6gica e criativa diante sistemas de ati-

vidades em aprendizagem expansiva. Da observagao inicial das metodo-
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logias de pesquisa em memodria gréfica, ja € possivel visualizar o respeito
com os entornos, das ambiéncias do estudante pesquisador de design,
de cultura visual, de filosofia e histéria, da interdisciplinaridade do design.
O caminho percorrido pelos estudantes durante atividades académicas,
convocados por enunciados, para exploragao de ferramentas, elaboragao
na alternativas até a formulagao de sinteses graficas exerce um grande
impacto no seu processo de aprendizagem, de transformagéo em pes-
quisador circular e decolonial da cultura popular. O trabalho académico
tem suas préprias caracteristicas, e no ensino aprendizagem do design de
produtos desenhos, conceitos, esquemas, amostras de materiais, teorias
e experimentagdes residem em pranchas de projeto ou memoriais des-
critivos. E mesmo que existam convencgdes sobre o tipo de representacao
gréfica a ser usada em cada etapa projetual, a produgéo dos discursos e
narrativas ndo segue uma ordem de acontecimentos sequenciais ( Bod-
ker, 2000) pré estabelecida, formal, imutdvel. Em muitos casos, as etapas
de externalizagéo, de formulagdo de uma narrativa, somente se d&, duran-
te a apresentagéo oral da tarefa, do sistema de atividade, na narragdo de
“como” e “porque” as operacdes e acdes foram realizadas, reconhecendo
que é no processo de olhar, de novo, para uma cadeia l6gica de aconte-
cimentos conectados a fala, que os artefatos narrativos de aprendizagem
ganham vida e s&o ressignificados num ciclo de memédria grafica, de per-
formance apaixonada e politica na experiéncia com o que foi vivido em

comunidade, em sala de aula.
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