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Resumo: Neste artigo apresentamos os resultados
de uma pesquisa qualitativa sobre as estratégias de
ensino-aprendizagem propostas e desenvolvidas pelas
professoras e pelos estudantes na disciplina Design
e seus Fundamentos Filosoficos e Antropoldgicos
ofertada no quinto periodo do curso de Design de uma
universidade publica do estado de Minas Gerais nos anos
de 2019, 2020 e 2021. O objetivo principal do estudo foi
relatar a experiéncia vivida pelas autoras ao conduzir
areferida disciplina e discutir as estratégias pedagogicas
empreendidas e seus resultados. A metodologia utilizada
para a producédo dos dados recorreu as anotagdes das
professoras, aos cronogramas das aulas e aos diarios de
conteudos ministrados. Como resultado, verificamos que
houve a adaptacao das estratégias de ensino de acordo
com as situagOes vivenciadas nos trés anos pesquisados,
levando em consideracao os tipos de aula, seus objetivos
e contetudos. Desta forma, buscamos contribuir para
o sucesso do processo ensino-aprendizagem e estimular
futuras investiga¢des nesta tematica.
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emergencial; experiéncias de ensino.
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Abstract: In this article we present the results of a qualitative
research on the teaching-learning strategies proposed and
developed by teachers and students in the discipline design
and its philosophical and anthropological foundations offered
in the fifth period of the design course at a universidade do
estado de Minas Gerais in the years 2019, 2020 and 2021.
The main objective of the study was to report the experience
lived by the authors when conducting the referred discipline
and discuss the pedagogical strategies undertaken and
their results. The methodology used to produce the data
resorted to the teachers' notes, class schedules and diaries
of taught content. As a result, we found that there was an
adaptation of teaching strategies according to the situations
experienced in the three years researched, taking into account
the types of classes, their objectives and contents. In this way,
we seek to contribute to the success of the teaching-learning
process and stimulate future investigations on this theme.

Keywords: classroom teaching; emergency remote teaching;

teaching experiences.
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Introducao

Este texto objetiva relatar as estratégias de ensino-aprendizagem propostas e seus resultados
para estudantes matriculados na disciplina obrigatdria intitulada Design e seus Fundamentos
Filosodficos e Antropoldgicos ofertada no quinto periodo do curso de Design de uma universidade
publica do estado de Minas Gerais nos anos de 2019, 2020 e 2021.

A disciplina Design e seus Fundamentos Filosdficos e Antropoldgicos é dividida em trés unidades.
A primeira versa sobre os conceitos da Filosofia; a segunda aborda os conceitos da Antropologia
e comeca a fazer uma interse¢do com a area do Design; e a terceira apresenta aspectos
interdisciplinares das trés areas do conhecimento a partir de textos e estudos realizados por
diversos autores. Geralmente, no final da segunda unidade, é solicitado aos estudantes a realizagéo
de um trabalho de campo com a utilizacdo de procedimentos metodoldgicos da Antropologia

aliados aos da area do Design.

A interdisciplinaridade presente no cerne dessa disciplina proporciona debates relevantes para
os estudantes sobre conceitos de trés areas do saber distintas, Filosofia, Antropologia e Design
€ que, por sua vez, promovem uma compreensao abrangente sobre os espagos de atuacgao dos futuros
designers, pois os principais objetivos dessa disciplina sdo apresentar conceitos e premissas da
Filosofia e da Antropologia; relacionar temas e conceitos com a criagdo de artefatos e sua utilizacao;

e refletir sobre a inovacao e as fungoes dos artefatos na atualidade, bem como sobre o Design.

De acordo com o Art. 3° das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) dos cursos de graduagao em
Design, apresentadas pela Resolu¢do CNE/CES n. 5, de 8 de margo de 2004 (BRASIL, 2004), ¢ importante
que o designer elabore projetos que “envolvam sistemas de informacdes visuais, artisticas, estéticas,
culturais e tecnoldgicas [...]”, observando o contexto socioecondmico, cultural e as caracteristicas

dos usuarios, bem como os aspectos histéricos e, também, culturais das comunidades humanas.

0 Art. 4° da Resolugao CNE/CES n. 5, de 8 de margo de 2004, também apresenta as competéncias
e habilidades que a graduacao em Design deve proporcionar ao futuro profissional, entre as
quais destacam-se as dos incisos IV, VI e VIII. Em resumo, o profissional designer tem de
ter uma visao sistémica em relacdo aos projetos propostos e conceitua-los a partir “[...]
da combinagdo adequada de diversos componentes materiais e imateriais, processos de fabricacao,
aspectos econdmicos, psicoldgicos e socioldgicos do produto”, além de levar em consideracdo
“[...] asimplica¢des econdmicas, sociais, antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas” (BRASIL,
2004, p. 2) de suas atividades.

Além disso, a disciplina requer a leitura de livros, capitulos de livros e artigos cientificos para
a proposicao de reflexdes durante as aulas. Para isso, sdo utilizadas diferentes estratégias
de ensino-aprendizagem, sempre de acordo com o contexto e a situacao vivenciada, tais como
a ministracdo de aulas expositivas dialogadas presenciais e aulas expositivas sincronas por
meio de plataforma de ensino, a elaboracdo de seminarios tematicos, a realizacdo de trabalhos

individuais, a realizac@o de debates, as simulagoes, entre outras.

As estratégias de ensino-aprendizagem podem ser definidas como sequéncias de procedimentos
ou de atividades escolhidas com o propdsito de facilitar a aquisicdo, o armazenamento
eautilizacdo da informacao, assegurando aos estudantes alternativas que auxiliem no atingimento
dos objetivos de aprendizagem estabelecidos (LIBANEO, 2013).
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Nesse sentido, as estratégias de ensino-aprendizagem utilizadas pelas professoras possuem
a finalidade principal de promover a aprendizagem dos/as estudantes!, sendo entendida aqui
como uma ac¢ao interativa entre professoras e estudantes. Essa interacdo respeita a diversidade
e supera a dominacdo de um sobre o outro, como afirma Romanowski (2012).

Nos anos de 2019, 2020 e 2021 foram solicitadas aos estudantes matriculados na disciplina
diferentes atividades que serdo detalhadas nas proximas partes deste artigo. Assim, esta primeira
parte apresenta uma breve introducao, a segunda explica a metodologia adotada neste estudo,
a terceira explana as atividades propostas aos alunos, os resultados e a discussao. Na ultima
parte sao evidenciadas as consideracdes finais.

Metodologia

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, por contrapor ao esquema quantitativo de pesquisa
e defender uma visdo holistica do fenémeno estudado, e naturalista por ndo envolver manipulacédo
de variaveis, nem tratamento experimental, ou seja, neste estudo os dados foram produzidos

a partir do contato das pesquisadoras com a situacao estudada em seu acontecer natural.

Nesse sentido, o objeto definido para estudo neste trabalho foram as estratégias de ensino-
aprendizagem e atividades desenvolvidas pelas professoras e pelos estudantes na disciplina
Design e seus Fundamentos Filosoficos e Antropoldgicos, do curso de Design de uma universidade
publica, nos anos de 2019, 2020 e 2021.

A producao dos dados ocorreu a partir dos cronogramas de aulas, das anotagdes nos cadernos das
professoras que ministraram a disciplina Design e seus Fundamentos Filoséficos e Antropoldgicos
nos trés anos e nos diarios de contetido ministrado. No ano de 2019, a disciplina foi ministrada
no formato presencial. Nos anos de 2020 e 2021, devido a pandemia da Covid-19, a disciplina foi

ofertada no sistema de Ensino Remoto Emergencial (ERE).

A escrita do texto se deu na forma de um relato de experiéncia que é uma forma de narrativa
escrita, pode ser construida na primeira pessoa do singular (ou plural), na qual o pesquisador
descreve de forma subjetiva e detalhada uma experiéncia ou acontecimento vivido (GROLLMUS;
TARRES, 2015). Ele também pode expor sentimentos, impressoes, problemas, procedimentos,
intervencoes e técnicas aplicadas na experiéncia em estudo. Para legitimar essa narrativa,

Daltro e Faria (2019) sugerem que a construgéo textual seja acompanhada de elementos tedricos.

A pandemia da Covid-19, que comegou no Brasil no més de marco de 2020, apresentou a
sociedade uma série de desafios. No ambito educacional, as aulas presenciais foram suspensas
para conter a disseminacdo do virus SARS-CoV-2 nas institui¢des de ensino e muitas adotaram
oformato de ERE, o qual agrega a oferta de aulas sincronas por meio de ambientes e plataformas
digitais de aprendizagem e atividades assincronas a serem realizadas pelos estudantes sob a
orientacao dos professores.

A Figura 1 apresenta as caracteristicas das turmas e das atividades propostas aos estudantes

matriculados. A disciplina é ofertada uma vez por ano, sempre no primeiro semestre.

1 Para efeito da escrita deste relato de experiéncia, se adotou “estudante” em uma tinica forma para designar o substantivo
masculino e feminino.
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Emrelacdo aos cuidados éticos, foi preservado o anonimato dos estudantes e o nome da universidade,
na qual a disciplina é obrigatoria e é ofertada em um curso de Design.

Numero de alunos

. Formato
matriculados

Ano Estratégias propostas e desenvolvidas

Aulas expositivas dialogadas; avaliagao

16 parcial; trabalho de campo; debate;
seminario com apresentagdo de artigos
cientificos.

2019 Presencial

Aulas sincronas na plataforma digital;
estudos dirigidos (aulas assincronas);
seminario com a apresentagdo de artigos
cientificos.

2020 15 ERE

Aulas sincronas na plataforma digital;
estudos dirigidos; trabalho de campo
adaptado; seminario com a apresentagdo de
artigos cientificos.

2021 14 ERE

Nas proximas partes, serdo apresentadas as caracteristicas das estratégias de ensino-aprendizagem
e as atividades desenvolvidas pelas professoras e pelos estudantes por ano.

Atividades presenciais propostas no ano de 2019: antes da pandemia

Conforme explicado anteriormente, na primeira unidade da disciplina, foi solicitado aos
16 estudantes matriculados que eles realizassem uma atividade avaliativa, ou seja, uma avaliacao
parcial sobre os textos estudados que abordavam os fundamentos filosoficos e a relagdo com
a criacdo de artefatos, buscando promover debates a respeito de tematicas da area do Design.

Na segunda unidade, a énfase recaiu sobre os fundamentos antropoldgicos e a relacdo com a area
do Design. As atividades avaliativas nesta parte da disciplina constituiram em um debate sobre
um texto inicial a respeito do conceito de cultura e da apresentagdo de um seminario, no qual
os alunos foram divididos em grupos e cada grupo ficou responsavel por explicar um artigo cientifico
sorteado pela professora da disciplina. Também foi convidado um pesquisador antropdlogo para

fazer uma palestra para a turma.

Na terceira unidade da disciplina, que faz a relacdo entre os fundamentos das areas de Filosofia,
Antropologia e Design, os estudantes foram orientados a realizarem um trabalho de campo.
Eles deveriam se dividir em quatro grupos, cada grupo deveria escolher um grupo social
e definir quais caracteristicas culturais seriam investigadas, tais como as crengas, os costumes,
os simbolos, a utilizacdo de artefatos especificos, a realizacdo de festas tipicas, enfim, algum
aspecto que enriquecesse o conhecimento sobre a diversidade cultural humana e, ao mesmo tempo,

que promovesse a reflexdo sobre ariqueza de nossa cultura e seus aspectos materiais e imateriais.

De acordo com Marconi e Presotto (2010, p. 14), o trabalho ou a pesquisa de campo em Antropologia
geralmente utiliza o0 método etnografico que consiste em fazer um levantamento de todos
os dados possiveis sobre um grupo social por meio da observagao no campo, pois “[...] este é o seu
laboratério [do antropdlogo], onde aplica a técnica da observacao direta, que se completa com
a entrevista e a utilizacdo de formularios para registro de dados”. Importante esclarecer
que o método etnografico, quando aplicado por profissionais e pesquisadores com formagao

em Antropologia, exige um tempo bem maior de trabalho em campo e maior envolvimento
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Figura 1:
Caracteristicas
estratégias de ensino
para as turmas de
2019, 2020 e 2021

da disciplina Design
e seus Fundamentos
Filosoficos e
Antropolégicos

no formato Presencial
e do Ensino Remoto
Emergencial (ERE)
Fonte: Dados obtidos
dos Cronogramas

de Aulas e Didrios
das disciplinas.
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com o grupo social em estudo. Portanto, trata-se aqui se uma versdo simplificada do método

para fins pedagogicos.

A partir da definicdo do objeto de pesquisa, cada grupo foi a campo e utilizou varias técnicas
de coleta de dados, tais como o de observacao e as entrevistas, para realizarem as etnografias.
Também foi orientado que os estudantes apresentassem a proposta da pesquisa e solicitassem
autorizacao para a sua realizacao, bem como para fotografar e filmar rituais, ritos de passagem,

festas, entre outras manifestagoes culturais.

De posse das informacdes, os grupos elaboraram um relatdrio com uma estrutura pré-definida
e apresentaram os resultados de suas respectivas pesquisas na forma de um seminario para todos
da turma. Trés trabalhos enfatizaram aspectos relacionados a Antropologia Cultural e um trabalho
apontou aspectos da Antropologia da Religido. Todos os grupos registraram as informacgoes em

cadernos de campo, tiraram fotografias e trés deles fizeram videos dos locais das pesquisas.

O primeiro grupo apresentou sobre a danca do ventre. Os estudantes deste grupo visitaram um
nucleo de danga do ventre, localizado em um espago na mesma cidade onde eles estavam cursando
o curso de Design, e entrevistaram uma professora e uma aluna do nucleo. Eles apresentaram
a histdria da danca, que é uma danca arabe, apontaram os aspectos religiosos e identitarios
da danca, os objetos utilizados pelos dangarinos, além de ressaltarem a valorizacdo da cultura

e da arte presentes nesta manifestacdo cultural.

O segundo grupo enfatizou a histdria de Floripes Dornelas de Jesus, a “Santa Lola”,
e do seu processo de canonizac¢ao aberto no Vaticano no ano de 2005 ainda em desenvolvimento.
Primeiro, os estudantes apontaram aspectos da Antropologia da Religido, depois a histdria da
cidade onde Lola viveu e a sua histdria de vida. Eles entrevistaram quatro moradores da cidade,
entre eles dois devotos, visitaram a casa onde ela viveu até falecer no dia 09 de abril de 1999
e mostraram seus objetos de devocdo. Alias, a data de 09 de abril é considerada um feriado
municipal na cidade de Rio Pomba, MG. O grupo relatou que a pesquisa mostrou a influéncia da
religido na cultura e na sociedade da cidade, e como contribuiu para o acréscimo de informacGes

no repertorio cientifico e académico, mostrando a possibilidade de outros estudos na area.

O terceiro grupo escolheu um evento nacional para realizar o trabalho de campo que foi
o encontro nacional de motociclistas realizado no ano de 2019 na cidade onde eles frequentavam
a universidade. Na apresentacao dos resultados da pesquisa, eles enfatizaram o estilo de vida,
as crencas e 0s objetos ou artefatos que continham significados tinicos para os individuos que faziam
parte dos clubes de motociclistas, que sdo associacoes de pessoas que apreciam o motociclismo.
Neste encontro, varios clubes se reuniram e apresentaram suas crencas e simbolos proprios.
Os estudantes no final da apresentacao salientaram a importancia do trabalho de campo enquanto

uma oportunidade de amplia¢ao do olhar sobre questdes do cotidiano e a busca de suas explicacoes.

0 quarto grupo ressaltou a importancia do teatro para a cidade de Ub4, MG, a partir da pesquisa
de um grupo da cidade que tem mais de duas décadas de existéncia. Os estudantes entrevistaram
um professor do grupo e outro integrante que também fazia parte do movimento teatral da cidade.
No dia da entrevista com o professor, eles foram convidados para a aula que ocorreu com um
grupo de adolescentes no mesmo dia e os estudantes puderam filmar, fotografar e mostrar as

varias técnicas e dindmicas utilizadas. O outro entrevistado apontou a importéancia da realizagéo
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do festival de teatro na cidade, o qual fortalece a importancia desta arte e projeta a cidade
no cenario estadual.

A partir dos trabalhos apresentados, os estudantes apontaram que as pesquisas de campo
enriqueceram o conhecimento académico e contribuiram para que eles pudessem ter outras
experiéncias. Os fundamentos antropoldgicos foram importantes para que os estudantes tivessem
essa compreensao do alargamento do olhar sobre a sociedade e sua cultura manifestada nos mais
diversos grupos que constituem esta sociedade e que a torna tao diversa e, neste sentido, taorica.
Assim, a Antropologia consiste, portanto, no reconhecimento e no conhecimento, juntamente com
a compreensdo de uma humanidade plural. Isso supde ao mesmo tempo a ruptura com a figura da
monotonia do igual, doidéntico “[...] A abordagem antropoldgica provoca, assim, uma verdadeira
revolugdo epistemoldgica, que comega por uma revolugéo do olhar” (LAPLANTINE, 1996, p. 22).

Atividades propostas no ano de 2020: primeiro ano da pandemia

A pandemia da Covid-19 causada pelo virus altamente contagioso, denominado SARS-CoV-2,
que causa um tipo de infecgao respiratdria e que se apresenta em quadros leves, moderados ou
graves, trouxe para o cenario mundial a incerteza, o medo e a instabilidade nas a¢Ges corriqueiras
da vida cotidiana. Nesse sentido, os sistemas educacionais em todo o mundo também foram afetados.
No ano de 2020, no Brasil, foi necesséria a promulgacao da Portaria n® 343, de 17 de marco de 2020,
que autorizou a substituicdo das aulas presenciais nas instituicdes de ensino do pais, por aulas

que favoreciam os meios e as Tecnologias de Informacgao e Comunicacao (TICs) (BRASIL, 2020).

As institui¢des de ensino do Pais foram fechadas e ndo havia, no momento, previséo de retorno
para as atividades presenciais. A politica de medidas sanitarias de restricdo ao contato social
adotada como medida de prevencéo a doenga revelou, no &mbito educacional (em todos os seus
niveis), as insuficiéncias da educacéo, tais como: a falta de formacao especifica para professores
e o precario acesso da comunidade escolar a recursos tecnoldgicos, como computadores e internet
de qualidade (SILVA; PETRY; UGGIONI, 2020). “Adaptar” foi o termo de ordem!

Para nds, docentes, corroborando com Kirchner (2020, p. 46), a pandemia nos colocou diante
de um desafio, de um obstaculo: “[...] pensar a escola, nos retirando a sala de aula, o ambiente
que sempre foi o lugar de estabelecer os vinculos principais de media¢Ges de conhecimento”.

Dessa forma, tivemos que reinventar e ressignificar as praticas pedagogicas presentes no cotidiano
das institui¢oes educacionais, buscando meios para garantir, de alguma forma, a continuidade
das atividades de ensino-aprendizagem sem prejudicar os estudantes. Como fazé-lo por meio
do Ensino Remoto Emergencial (ERE)? Esse novo modo de ensino pressupde o distanciamento
geografico de professores e alunos, sendo adotado de forma temporaria para que as atividades

escolares ndo fossem interrompidas, evitando perdas na aprendizagem dos estudantes.

Como o distanciamento foi medida adotada em todos os contextos sociais, nesse primeiro
momento do ERE, para a continuidade do desenvolvimento da disciplina Design e seus Fundamentos
Filoséficos e Antropolégicos, foram pensadas e postas em agdo estratégias de ensino-aprendizagem
que mantivessem as atividades escolares por meio das abordagens comunicacionais sincronas

e assincronas previstas nas legislacdes nacional e da institui¢do de ensino.
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Essas abordagens comunicacionais para a realizacao do ensino remoto permitiram adaptar
as estratégias de ensino-aprendizagem ao contexto vivenciado. Assim, nas aulas sincronas com
a utilizacao da plataforma Microsoft Teams, professora e estudantes interagiam, ao mesmo tempo
nesse espaco virtual. As principais estratégias utilizadas foram: as aulas expositivas (podemos dizer
que dialogadas também, pois os estudantes interagiam com a professora durante a “exposi¢do”
da tematica); as apresentacgdes e discussdes de videos e filmes; e os seminarios tematicos.
Essas aulas eram gravadas e ficavam a disposi¢do dos estudantes, permitindo assisti-las sempre
que quisessem ou sentissem necessidade. Nas aulas assincronas, sem a necessidade de interagéo
com a professora em tempo real, os estudantes eram convidados a realizar estudos (dirigidos
ou nao) de livros, capitulos de livros e artigos cientificos para serem postos em discusséo nas

aulas e nas atividades sincronas.

Tanto nas atividades escolares sincronas quanto nas assincronas foi levado em consideracdo
o principio da atividade do estudante e sua individualidade ou autonomia no aprender, exigindo

um comportamento ativo dele, contrario aquele caracterizado pelo método tradicional de ensino.

Nessa perspectiva, ficou evidenciado que o método tradicional de ensino (tido como aquele que
exige um comportamento passivo do estudante) ndo cabia nesse novo formato de educacao.
Entao, foi preciso pensar em outros métodos? e técnica®, colocando em pratica métodos novos
ou ativos, aqueles nos quais o aluno é um ser em desenvolvimento — cognitivo, social, cultural,
histérico—e sua atividade é condicdo para o seu crescimento fisico e intelectual. E importante dizer
que as técnicas de ensino, nesse estudo denominadas estratégias, efetivam-se na operacionalizagéo

dos métodos selecionados, como afirma Piletti (2004).

A ideia de se colocar em pratica os métodos novos ou ativos apareceu como condicdo para
apossibilidade de ativar o aprendizado dos estudantes, colocando-os no centro das a¢des educativas
em contraponto a posicdo de sujeito passivo, construindo, dessa forma, o conhecimento de forma

ativa, participativa e colaborativa.

Por conseguinte, nas aulas e nas atividades foram utilizados: o método de trabalho independente -
que consistiu em atividades dirigidas e orientadas pela professora para que os alunos
as resolvessem de modo independente: estudo de livros, capitulos de livro e artigos cientificos;
o método de solucao de problemas — desenvolvido por meio de atividades cujo objetivo foi
estabelecer uma conversacao ou discussdo com a classe no tocante a situagdo-problema que
estimulasse o pensamento reflexivo na busca de uma solugdo satisfatéria centrada no aprender:
estudos e/ou atividades dirigidos e discuss@o nas aulas sincronas; e o método de trabalho em grupo
—que consistiu na distribuicdo de temas de estudo a grupos de alunos para que eles trabalhassem
de forma cooperativa a fim de aprender a se expressar e a defender os seus pontos de vista

(nos seminarios tematicos: “O universo das Artes” e “O design e seus arquétipos”).

2 Método aqui, entendido em seu sentido literal, ou seja, o caminho por meio do qual se chega ao objetivo
da anélise, assim, constituindo-se como sequéncia de operagdes com vistas a um determinado resultado que se espera.
Libaneo (2013, p. 167) afirma que “[...] os métodos de ensino sdo as a¢des do professor pelas quais se organizam as atividades
de ensino e dos alunos para atingir objetivos do trabalho docente em relagéo a um contetdo especifico”.

3 As técnicas abrangem os recursos, as estratégias e a maneira de utiliza-los para que a aprendizagem se concretize,
por exemplo: aula pratica, aula demonstrativa, aula expositiva participada, estudo dirigido, visita técnica, leitura compartilhada,
jogos, pesquisas, palestras, conferéncias, simposios e os recursos visuais, entre outros (PILETTI, 2004).
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Durante o desenvolvimento das aulas ganharam destaque os seminarios tematicos. Segundo
Anastasiou e Alves (2005), podemos sintetizar a organizacdo do seminario em quatro etapas:
a primeira etapa consiste, na formagdo dos grupos de estudo e na preparacao dos assuntos
especificos dos temas do seminario; na segunda etapa, inicia-se a discussdo interna nos pequenos
grupos sobre os temas propostos, promovendo a aprendizagem colaborativa, o intercambio de ideias
e a troca de experiéncias entre os participantes; a terceira etapa trata-se da fase de conclusao,
na qual é produzido um relatério escrito em forma de resumo, para assim, ocorrer a apresentacéo
dos trabalhos; a ultima etapa é a avaliacdo, na qual os estudantes participam ativamente,
pois os grupos se autoavaliam e auxiliam na avaliacdo dos demais. Nesse momento, os critérios
de avaliacao definidos anteriormente sdo levados em consideracao, como clareza e coeréncia
na apresentacédo, dominio do conteudo apresentado, participac¢do do grupo durante a exposicéo

e utilizacdo de dinamicas e/ou recursos audiovisuais na apresentacao.

0 seminario, como estratégia de ensino-aprendizagem, se tornou eficaz, pois estimulou a relagéo
interpessoal e dinamizou o processo de aquisicio de novos conhecimentos. E certo que a tomada
de decisao coletiva entre os integrantes dos grupos, exige deles o pensamento critico, a pluralidade
de saberes e conhecimentos e o respeito mutuo. Mais que isso, na apresentagado do seminario,
fica evidenciado que o estudante se constitui no centro do processo de ensino-aprendizagem
e que a professora atua como mediadora, responsavel por fazer a “[...] sintese integradora
ao final de todas as apresentacoes, a fim de garantir o alcance de todos os objetivos propostos
para o seminario” (ANASTASIOU; ALVES, 2005, p. 90).

Osresultados foram positivos, pois foi possivel atingir os principais objetivos da disciplina durante
arealizacdo do ERE. A partir da utilizagdo desses métodos ativos se constatou que a centralidade
do ensino est4 no estudante, mas que o professor tem papel fundamental, pois é o orientador
da aprendizagem, devendo estimular nos estudantes a capacidade de pesquisar/estudar,

de procurar, de selecionar e de comunicar os conhecimentos adquiridos.

Evidenciou-se também, a importancia do professor para o sucesso do processo ensino-aprendizagem
e que ele, como afirma Moran (2015, p. 24) precisa ser “[...] competente intelectualmente,
afetivamente e gerencialmente (gestor de aprendizagens multiplas e complexas)”, o que exige
serem profissionais “[...] melhor preparados, remunerados, valorizados [...]”. No periodo da

pandemia da Covid-19, a percepcao desses aspectos se sobrelevou.

Atividades propostas no ano de 2021: segundo ano da pandemia

Tanto a preocupacgdo com o processo ensino-aprendizagem, quanto a qualidade do ensino
ofertado ndo diminuiram no decorrer da pandemia e logo comecou o questionamento de como
continuar a promover estratégias de ensino-aprendizagem ainda dentro de um contexto desafiador.
De acordo com Mazzioni (2013, p. 96), estratégias de ensino referem-se “aos meios utilizados
pelos docentes na articulacdo do processo de ensino”, conforme as atividades propostas

aos estudantes e os resultados almejados em termos de aprendizagem.

No segundo ano da pandemia da Covid-19, os docentes e os estudantes estavam mais habituados
a utilizacao da plataforma Teams da Microsoft, mas nem por isso os desafios diminuiram porque
comecou-se a detectar um cansaco, em todos, referente a distancia entre os atores, a qualidade
das conexdes de internet e ao ‘ficar’ muito na frente de uma tela.
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Mesmo assim, houve a apresentacdo do planejamento da disciplina por meio do Cronograma
de Aulas que previa as datas das aulas sincronas, o detalhamento das atividades assincronas
e das atividades avaliativas que foram propostas aos alunos, tais como dois estudos dirigidos,
um trabalho de campo adaptado e um seminério em grupos com a apresentacdo de artigos
cientificos. A disciplina foi ofertada no primeiro semestre de 2021.

Os estudos dirigidos deveriam ser realizados de forma individual e a professora publicava na
plataforma as questdes com todas as orientag¢des de resolucao e de envio/entrega das respostas.
Geralmente, estas questdes cobravam os conteudos ministrados nas aulas expositivas sincronas
e os conteudos dos textos indicados aos estudantes também disponibilizados no espago
da disciplina/turma na plataforma Teams.

A ultima atividade avaliativa do semestre foi um seminario realizado em grupos previamente
orientado pela professora. A turma se dividiu em dois grupos, foi sorteado um artigo para cada
grupo apresentar e fazer um resumo critico a respeito do material indicado. Cada grupo poderia
pesquisar reportagens, videos, musicas ou outros materiais que enriquecessem o assunto abordado

em cada artigo.

Porém, o destaque desse semestre foi a proposicao de um trabalho de campo, ou seja, uma atividade
pratica adaptada ao ERE que envolvia o ensino e a pesquisa. Foi solicitado que a atividade fosse
realizada de forma individual e, preferencialmente, na residéncia do estudante por causa do risco
de contaminacao ainda existente na sociedade, apesar dos avancos em termos de vacinagdo

da populacéo. Esta foi a pentiltima atividade avaliativa que os estudantes deveriam realizar.

Mazzioni (2013) definiu a estratégia de ensino com pesquisa como sendo a associagéo
dos fundamentos do ensino com os da pesquisa envolvendo um objeto de estudo, a definicao
de objetivos, a utilizacdo de métodos, a analise de uma situacéo, a reflexao e o desenvolvimento

da autonomia na conducgao da atividade pratica sempre sob a orienta¢do de um professor.

A atividade consistia em cada estudante escolher um artefato em sua propria casa que tivesse
uma histéria, tradi¢do ou valor afetivo, e que fosse especial ou Unico. Apos definir este artefato,
o estudante deveria apresentar a historia do artefato, como ele foi adquirido ou se foi um presente;
as memorias que o artefato trouxe e/ou traz; as reflexdes sobre o artefato; quais simbolos, crencas,
valores ou tabus ele evoca; as fungoes do artefato e o real significado do artefato para cada um.
0 estudante também deveria retirar entre duas e quatro fotos do artefato e poderia apresentar

uma ou duas fotos antigas para comparar com o estado do artefato na atualidade.

Apés o levantamento das informacdes, cada estudante deveria redigir um relatdrio e elaborar
a apresentacdo do trabalho para ser socializado na forma de um seminério durante as aulas
emuma data previamente determinada. A ordem de apresentacao sugerida foi pela lista de presenca
da turma. E durante todo o desenvolvimento da atividade, os estudantes foram orientados pela
professora da disciplina.

No dia da apresentacao, os estudantes enviaram o relatorio final para o e-mail da professora
para as devidas corre¢Ges e registro da entrega da atividade. Posteriormente, os relatérios foram
corrigidos e as notas foram apontadas no diario de classe.

Em geral, os artefatos selecionados pelos discentes continham significados afetivos e remetiam

a histdrias familiares. Entre eles, destacam-se um jogo de licoreira passado de gerac¢do para
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geracdo da familia de uma das estudantes; maquinas de costura que congregavam a tradi¢do
de trés geracoes de outra familia; uma imagem de santo que teve relagdo com a cura de uma
doenca do irmdo de um dos estudantes; um instrumento musical que transformou a vida da irma
de outra discente. Também foram apresentados trabalhos relacionados as cole¢Ges de objetos,
tais como de bichos de pelucia e de tazos?, um vestido de noiva, um aparelho de televisdo antigo,

um sapatinho de bebé, um ursinho de peltcia e outro instrumento musical.

A partir das apresentagdes e dos relatos dos estudantes, foi possivel verificar como a atividade
atingiu o objetivo de fazé-los refletir sobre a relacao entre a cultura e o Design por meio
da observacédo de objetos do cotidiano que, também, sdo bons para promover a reflexdo, remetendo
aos fundamentos filoséficos abordados na disciplina. Cabe salientar que mesmo com as dificuldades
assinaladas pela distancia fisica entre os estudantes e a professora, foi possivel acompanhar

o desenvolvimento desse trabalho de campo adaptado as condi¢oes impostas pela pandemia.

Discussao dos resultados

A conducéo e o desenvolvimento da disciplina Design e seus Fundamentos Filosdficos e Antropoldgicos
ocorrem em etapas que compreende o estudo e areflexdo dos conceitos da Filosofia e da Antropologia,
fazendo uma interse¢ao com a area do Design no referente aos aspectos interdisciplinares dessas
trés areas. Como dissemos no inicio deste texto, no final da segunda unidade de ensino da disciplina,
geralmente é solicitado aos estudantes a realizacdo de um trabalho de campo com a utilizacdo

de procedimentos metodoldgicos da Antropologia aliados aos da area do Design.

Até o0 ano de 2019, as aulas eram desenvolvidas seguindo a “dindmica” de uma sala de aula
que, segundo Esteves (2004, p. 52), implica fundamentalmente a relacdo professor-aluno, pois,
“[...] nela o professor e seus alunos vivenciam em tempos determinados a complexa trama
da existéncia humana, encaminhados por um tipo de fenémeno educativo” (...), ainda diz que
“[...] é, pois, a sala de aula uma infinita potencializacdo do ser humano”. Neste caso, uma sala de

aula com estudantes e professora em uma situacéo didatico-pedagoégica comum nesse ambiente.

Janos anos de 2020 e 2021, com o advento da pandemia da Covid-19, foi preciso rever a dindmica
das aulas e da sala de aula. A situacdo posta, com restri¢cdes sociais e muitas incertezas, somadas
asfaltas de espaco adequado, de equipamentos, de rede de internet, de formag&o dos docentes e de
estudantes para lidarem com as ferramentas digitais, entre outras, trouxeram desafios multiplos
para todos os envolvidos no processo educativo. Foi preciso reinventar os modos de se conceber

o processo de ensino-aprendizagem.

A sala de aula ganhou espacos multiplos (quarto, sala de estar, cozinha, escritdrio, etc.) e muitas
vezes incompativeis com a dindmica da aula posta naquele dado momento. Alguns mecanismos,
recursos utilizados anteriormente como envio de mensagem e arquivos por e-mails, apresentacao
de slides, compartilhamento de arquivos na nuvem, bem como videoconferéncias ja eram comuns
no cotidiano das aulas. A grande “novidade” foi aimplementacéo das aulas sincronas na plataforma
digital. Nessa perspectiva, foi necessario criar outras estratégias de ensino que permitisse

aos estudantes participarem ativamente do processo de ensino-aprendizagem.

4 Tazo é um brinquedo colecionavel que foi lancado no México em 1994 e depois exportado mundialmente
pela PepsiCo. Chegou ao Brasil através da Elma Chips, empresa que o distribuiu nacionalmente dentro das embalagens
de seus salgadinhos a partir de marco 1997.
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De acordo com Magro Junior e Moura (2021, p. 195), ao adotarem a tecnologia para mediar
a pratica, “[...] professores e alunos tiveram que se adaptar a nova situacdo e, neste contexto,
foi necessario ressignificar, ou seja, atribuir novos significados ao processo de ensino-aprendizagem,

as formas de comunicar, informar, interagir. [...]”. Além disso, os autores afirmaram:

Neste contexto emergencial, a falta de espaco adequado, de condic¢des estruturais
e fisicas, de equipamentos e de rede, se tornaram outros desafios a serem enfrenta-
dos pelos profissionais da educacdo, que fizeram um malabarismo entre a realidade
que esta posta, e a criatividade, de forma a reinventar as aulas na nova dinamica a
distancia, compreendendo talvez de forma mais exposta o abismo social brasileiro,
no qual apenas uma pequena parcela dispde de um espaco tranquilo e com recursos para
o desenvolvimento das atividades. Com isso abre-se o questionamento, como pen-
sar a educacdo e, a educacdo em design, diante desse panorama que além de critico
é desigual? (MAGRO JUNIOR; MOURA, 2021, p. 196).

Assim, a estratégia principal definida pelas professoras foi estimular nos estudantes
o desenvolvimento de habilidades de investigacdo e aprendizagem, a fim de que buscassem
e selecionassem os conhecimentos necessarios para o entendimento das discussoes nas aulas

sincronas, aliando a teoria as suas experiéncias e aprendizagens.

Nessa perspectiva, corrobora-se com Libaneo (2013) quando afirma que o maior desafio
da escola, desde o final do século XX, tem sido a efetivacdo da sociedade da informag&o, uma vez que
o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico tem exigido, cotidianamente, uma nova reflexdo sobre
o ensino efetivado nas escolas. Assim, se faz necessario repensar as a¢des pedagogicas baseadas
em atividades tradicionais, nas quais sdo solicitados aos estudantes que escutem, leiam, decorem
e repitam, pois, essas a¢des nao sao mais suficientes para garantir a formacao humana.

Diante disso, fica evidenciado que a instituicdo escolar perdeu a caracteristica de tnica porta
de acesso ao conhecimento. E importante compreender que a informacéo esta presente na vida
das pessoas e que o desafio atual ndo é mais pela busca dela e sim, como acessa-la, como interpreta-la
e coloca-la em pratica de maneira ética e positiva. Os estudos investigativos e a pesquisa propriamente

dita representam caminhos possiveis para a realiza¢do dessa tarefa de forma efetiva e assertiva.

No contexto emblematico instaurado pela pandemia, o trabalho de campo, comum no
desenvolvimento da disciplina, ndo foi realizado no primeiro ano da pandemia, pois o distanciamento
social exigido imp6s outros modos de ensino. Naquele momento, a complexidade instaurou-se
no cotidiano da universidade e de todas as escolas. Nos questionavamos sobre quais estratégias
melhor se adaptariam a nova situacéo, de modo que os estudantes pudessem participar ativamente

do processo ensino-aprendizagem.

Astematicas da disciplina envolvendo as areas da Filosofia, Antropologia e Design foram estudadas
por meio de métodos e estratégias variados a fim de que ndo houvesse perdas consideraveis na
formacao dos/as estudantes. As aulas expositivas dialogadas continuaram ocorrendo durante
as atividades sincronas na plataforma digital Microsoft Teams. Salienta-se que compreendemos
a “aula” conforme explicita Libaneo (2013, p. 195), ou seja, vista como

[...] o conjunto dos meios e condigdes pelos quais o professor dirige e estimula

o processo de ensino em fungéo da atividade prépria do aluno no processo da aprendizagem
escolar, ou seja, a assimilagdo consciente e ativa dos conteudos.
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Nesse sentido, as aulas expositivas (e dialogadas) foram pertinentes nos dois momentos
vivenciados: o presencial e o virtual, pois foram consideradas como uma etapa no processo
de estimulacdo e direcdo da atividade independente dos estudantes. Contudo, foi necessario
trazer outras estratégias de ensino para atender as novas demandas e estimular os estudantes
a utilizarem as metodologias ativas como o trabalho independente, a solucao de problemas
e o trabalho em grupos.

Neste tltimo, os seminarios tematicos ganharam destaque, pois nas apresentacoes, os estudantes
buscaram enfatizar a problematica do consumismo exacerbado, ficando evidenciado que
estamos imersos em um sociedade que prioriza o “ter” em contraponto do “ser”; que a sociedade
da comunicacao instaurada na pds modernidade traz a tona o aumento de nossas necessidades
e desejos, ampliando com isso o desperdicio de recursos na producdo de artefatos/objetos que
supram o impulso desenfreado por adquirir o que é novo e atraente. Uma caracteristica marcante

da sociedade contemporanea.

No referente a tematica antropoldgica cultural, os seminarios enfatizaram o processo de criagdo
e fruicdo da obra de arte na participacgao do publico e na comunicagédo. Mostraram que diferentes
grupos concebem a arte de modo distinto e que esta concep¢ao muda ao longo do tempo,
de acordo com os fatores socioculturais. Foi destacado o reencontro da arte com a vida e com
o publico, buscando evidenciar que a arte contemporanea rompe com varias ideias sobre o que seja
considerado arte, sua funcéao, seu valor, a relagdo do artista com o publico, as formas de producao

erecepcao das obras de arte, a separacgao entre arte erudita, arte popular e cultura de massa.

Assim, corrobora-se com Magro Junior e Moura (2021, p. 200) quando afirmam ser

[...] necessario desenvolver nos estudantes de design, futuros designers, habilidades
e competéncias-chave que permitam a leitura, analise e interpretacédo da realidade, equi-
pando estes para um pensamento critico e ao mesmo tempo sensivel, que se interessa por
questdes de impacto social com ética e responsabilidade, [expandindo] as relagdes para
além da area do design, na tentativa de estabelecer novos diadlogos e associagdes.

0 que se almeja demonstrar é que o design ndo caminha sozinho. “[...] é necessario expandir
o olhar, ampliar seus objetivos, bater nas portas de outras areas e interessados em compartilhar
conhecimento” (SANTOS; BRANDAO, 2021, p. 114), pois desta forma, serd possivel que
os educadores e os futuros designers pensem e construam panoramas com base nos seres humanos

a partir de varios elementos e outras visées de mundo.

Consideracoes finais

Durante os trés periodos letivos desenvolvidos ao longo dos anos 2019, 2020 e 2021 a conducéo
da disciplina Design e seus Fundamentos Filoséficos e Antropoldgicos ocorreu de acordo com
o contexto e a situacgdo vivenciados. Nessa perspectiva, a interacdo entre professora e estudantes
e suas implicacoes na aprendizagem escolar também foram assumidas de formas diferentes,
pois verificamos a importancia de se inserir estratégias de ensino variadas para atender as

demandas de cada momento vivenciado.

Desse modo, ficou evidenciado que os métodos e as estratégias de ensino foram adaptados

de acordo com a situac¢do vivenciada, levando-se em considera¢do que para cada tipo de aula,
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de objetivos e de contetdos de ensino ha um método que sera mais eficaz e, consequentemente,

estratégias que melhor contribuirdo para o sucesso do processo ensino-aprendizagem.

Em situagdes habituais de sala de aula, nas quais é possivel ter presente estudantes e professoras
ao mesmo tempo, as possibilidades de estratégias de ensino como aula expositiva, debates,
seminarios, trabalho de campo, grupos de estudo etc. ganham notoriedade. E possivel dinamizar
as aulas com maior participacao dos estudantes. A interacao entre os estudantes e entre eles
e o professor no processo ensino-aprendizagem é mais nitida, mais fluida, contribuindo para uma
maior percep¢do da aprendizagem.

Todavia, percebe-se que em um contexto inesperado como o ocorrido com a pandemia da
Covid-19 que forcou, abruptamente, o distanciamento social ndo s6 na escola, mas também na
sociedade, criou-se uma situacéo didatica especifica e que o modo, a forma de “lecionar” precisou
ser alterada em alguns aspectos, principalmente aqueles relacionados ao “estar” no ambiente
fisico da sala de aula.

Ainsercdo de atividades pedagdgicas por meio da plataforma virtual de aprendizagem, com aulas
sincronas e assincronas, estimulou métodos de ensino ativos como o trabalho independente,
a solucao de problemas e o trabalho em grupos, para que os estudantes participassem efetivamente

do processo ensino-aprendizagem.

Além destes aspectos, é importante considerar a relacdo de areas do saber distintas, com métodos
e teorias proprias, sendo apresentadas, debatidas e refletidas dentro da formac&o dos futuros

designers, destacando como o Design est4 inserido na sociedade.

A disciplina também promove um espaco de debate sobre a forma como os designers atuam com
as perspectivas e expectativas dos individuos permeadas por aspectos filosdficos, antropologicos,

entre outros, que delimitam suas identidades, necessidades e desejos.

Desta forma, espera-se que este estudo possa contribuir para a reflexao sobre a interdisciplinaridade
dentro da area do Design, a importancia do dialogo com outras ciéncias e/ou areas do saber para
a promocao de uma visdo mais ampla do campo de atuac¢do dos futuros profissionais e fomente

o interesse na realizagdo de futuras pesquisas na area de ensino em Design.
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