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COMO FORMAR “PENSADORES GRAFICOS”?
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O tema central de interesse na Conferéncia Geome-
trias & Graphica 2015 - “Tendéncias no Pensamento
Grafico” - nos estimulou a refletir sobre os rumos da
educagao grafica, uma vez que ¢ de inegavel impor-
tancia atender nao somente as demandas atuais, mas
igualmente adotar uma visao prospectiva para con-
duzir o estudo dos métodos de criagao e representa-
¢ao da forma numa era de acelerado avango cientifico
e tecnologico. Embora nao haja uma resposta tinica e
sequer definitiva para a pergunta-titulo desta exposi-
¢ao, convidamos os que nos leem a nos acompanhar
na analise de certos fatores intervenientes no prepa-
ro e desenvolvimento de “pensadores graficos”.

Para alcangarmos tal objetivo, procuramos inspira-
¢ao nas ideias de pesquisadores de reconhecido
saber, ilustrando-as com alguns exemplos coletados
em nossa propria experiéncia no ensino de disci-
plinas graficas na Universidade Federal do Rio de

Janeiro.
INTRODUCAO

A despeito de todos os avangos na neurociéncia e em
outras areas que investigam 0 pensamento, descobrir
como a mente trabalha, devido a sua complexidade,
continua sendo um desafio. Nao obstante, podemos
identificar elementos similares em diversas concep-
¢bes esbogadas por cientistas, psicologos, pedagogos
e demais estudiosos, principalmente no que se refere
as conexdes entre a atividade cognitiva do cérebro e
o ato de comunicar.

Antes, portanto, de abordarmos o ponto principal
desta nossa prele¢ao - como formar “pensadores
graficos” - trazemos algumas contribui¢des de es-
pecialistas que procuram esclarecer o significado de
pensamento (tradugao nossa): para os autores Keith
J. Holyoak e Robert G. Morrison,

“o pensamento ¢ a transformagdo sistemdtica de
representagdes mentais do conhecimento para carac-
terizar reais ou possiveis estados do mundo, frequen—
temente a servico de metas” [1].

Gary Kirby e Jeffery R. Goodpaster comentam que:
“o pensamento ¢ a atividade do cérebro que pode ser
potencialmente comunicada” [2].

Nas palavras de Charles Fernyhough,

“o pensamento ¢ consciente e ativo; é a espécie de
processo cognitivo que pode fazer novas conexoes e
criar significados”[3].

Analisando as consideragdes dos autores acima refe-

renciados, podemos extrair alguns termos-chave e

entender o “pensamento” nao como algo que se da

apenas silenciosa e solitariamente, como na escultura

“O Pensador”, em que Rodin o retrata num momento

de profunda reflexao, mas sim como um conjunto

de faculdades e agbes processuais e operacionais
continuamente realimentadas: conexao, Cognigao,
conscientizacao, memorizagao, criagao, comunicacao

e aplicagao.

O QUE SE ENTENDE POR
“PENSAMENTO GRAFICO”?

Na literatura cientifica, o pensamento ganha multi-
plas qualificagbes em fungao daquilo a que se propoe:
pensamento dedutivo, indutivo, l6gico, matematico,
geometrico, intuitivo, criativo, critico etc...

Quanto ao “pensamento grafico” ou “visual”, como
alguns o preferem chamar, motivo de nosso interesse
nesta exposicao, o diferencial ¢ que ele se caracteriza
pela capacidade de interpretar e/ou conceber ideias
sob a forma de imagens, transforma-las e exteriori-
za-las por meio da construgao de produtos visuais.
Mesmo que tais imagens e produtos possam ser de

diferentes ordens e servir a diferentes fins, possuem
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em sua agenda o objetivo comum de comunicar.
No entanto, ¢ importante lembrar que o pensamento
grafico nao esta isolado dos tipos citados anterior-
mente. Referindo-se a essa forma de mentalizar e
agir, Colin Ware [4], Diretor do Data Visualization
Research Lab na Universidade de New Hampshire, usa
a seguinte metafora:

“O processo de pensamento visual ¢ um tipo de danga

com o meio ambiente em que algumas iry%rmag?es

sdo armazenadas internamente e outras externamen-

te; e ¢ por entender esta danga que podemos entender

como os projetos grdficos ganham significado” (tra-

ducdo nossa).
Havera uma formula magica para executar os passos
dessa “danga”?
Ao coletar os testemunhos dados por alguns designers
e expo-los no livro “Intuicao, Acao, Criagao: Graphic
Design Thinking”, organizado por Ellen Lupton [5],
Elizabeth Anne Herrmann torna evidente que nao
existe uma formula Gnica e, sim, uma variedade de
estimulos e caminhos seguidos na mente grafica dos
profissionais de comunicagao visual para chegarem
a criagdo. Reproduzimos aqui o depoimento dado
por Paula Scher, graphic designer americana de larga
experiéncia e reconhecido valor por seu trabalho no
design studio Pentagram:

“As ideias surgem de todas as formas e em todos os

momentos. Elas me ocorrem quando estou acordando

de manha, ou dentro de um tdxi, ou no meio de uma

conversa, ou em um museu.

Parece que eu tenho minhas melhores ideias, ndo

quando estou tentando ter ideias, mas sim quando

estou envolvida com outra coisa.

Se estou bloqueada e ndo consigo ter uma ideia, a

melhor coisa que posso fazer ¢ ir ao cinema e me

distrair”.
Outro designer entrevistado por Elizabeth Anne
Herrmann - Cristoffer Nieman - faz uma observacao
particularmente oportuna nesta nossa discussao, ao
declarar o seguinte:

“Uma ideia interessante parece facil. Infelizmente,

descobri que a qualidade de uma proposta ¢ mais

ou menos proporcional ao esfor¢o e sofrimento nela

investidos” [5].
Em relacdo a atividade artistica, Rudolf Arheim [6] a
considera como uma forma de raciocinio, na qual “a
percepgao e o pensamento estdo indissociavelmente
ligados” e acrescenta que tal unido “acabou por nao
ser meramente uma especialidade das artes” (tradu-

¢ao nossa).
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O QUE LEVA ALGUEM

A DOMINAR UMA DETERMINADA
LINGUAGEM GRAFICA?

Fazer essa indagagao ¢ quase o mesmo que pergun-
tar a um individuo como ele aprendeu a se expressar
numa lingua diferente da sua. As respostas certamen-
te seriam variaveis; contudo, € notorio que a maneira
mais efetiva e rapida para alguem adquirir fluéncia
no novo idioma, independentemente do seu talento
para isso e do tempo que dedicou ao seu estudo, ¢
estar numa imersao. Tendo tal oportunidade, o
pensamento nao mais lhe vem por meio de uma
traducao, mas sim automatica e naturalmente nas
estruturas e vocabulos proprios daquela lingua.
No campo das linguagens graficas tomemos a Geo-
metria Descritiva como exemplo, trazendo inicial-
mente o testemunho de Mark Burry [7] ao revelar
ter tido a sorte de entrar em contato com a obra
de Gaudi para a Basilica da Sagrada Familia, em
Barcelona, nao como um mero observador de um
trabalho ja concluido e sim em fase de projeto.
Declarou ter-se sentido ainda mais afortunado
porque isso aconteceu uma decada antes de os arqui-
tetos terem acesso a programas computacionais de
suporte para a realizagao de seus trabalhos:

“Fazendo isso em 1979, fui apresentado a Geometria

Descritiva sob modos com os quais ndo tinha tido

a oportunidade de me engajar na escola secunda-

ria nem, subsequentemente, na minha educagdo em

arquitetura” (tradugao nossa).
Comenta, a seguir, que quando comegou a lidar com
a tecnologia grafico-computacional, vinte anos apos
aquela data, transferiu suas “duras conquistas” no
aprendizado da Geometria Descritiva para os am-
bientes digitais, em virtude de os aplicativos de auxi-
lio ao desenho arquitetonico, naquele momento, ndo
oferecerem recursos apropriados ao desempenho da
tarefa que ele tinha em maos para dar prosseguimen-
to ao projeto da catedral.
E importante darmos destaque a expressao “duras
conquistas”, utilizada por Burry ao descrever sua
vivéncia como aluno de Geometria Descritiva, pois
ela fortalece nossa convicgao de que o conhecimento
¢, em realidade, algo para ser conquistado e, apesar
de ndo poucas vezes sua busca ser um arduo traba-
lho, aquele que enfrenta o desafio de adquiri-lo, cedo
ou tarde, ¢ recompensado. Releia-se a resposta dada
pelo designer Cristoffer Nieman a pergunta feita por
Elizabeth Anne Herrmann.



Convem também observarmos, pela narrativa de
Burry, a diferenga que existe entre o que se aprende
na Escola em nivel teorico e o aprendizado adquirido
na pratica.

No ensino das linguagens graficas, resguardadas suas
particularidades, nem sempre as tentativas de pro-
mover uma agao pedagogica nesse sentido parecem
corresponder totalmente as expectativas dos profes-
sores, por mais que estes se empenhem ao longo dos
periodos letivos e adotem novas metodologias e os
mais recentes recursos tecnologicos. Provavelmente,
ha um grande namero de variaveis que intervém nes-
se processo e, em certos casos, CONcorrem para o seu
insucesso. Nao temos, aqui, a pretensao de desvenda-
-las, mas tao somente a de enfatizar alguns pontos
referentes a competéncias a serem desenvolvidas no
estudo dos metodos de representagao da forma. Nos-
sa abordagem sera feita a partir de questionamentos,
seguidos de narrativas pessoais com vias a trazer

material para a reflexao dos leitores.

QUAL O VALOR DE MEMORIZAR
NOMES E DEFINICOES
PARA INCORPORAR CONCEITOS?

Duas historias contadas pelo celebre fisico norte-
-americano Richard Feynman, oportunas de serem
relembradas, dao-nos a chance de transferir para a
nossa area de atuagdo uma falha que parece reprodu-
zir-se, ainda hoje, no encaminhamento do processo
de ensino/aprendizado.

Um desses episodios ¢ descrito no livro “The Pleasure
of Finding Things Out” [8] e comentado pelo autor em
entrevistas que concedeu; trata-se de algo que lhe
ocorreu quando, ainda crianga, o seu pai costumava
leva-lo a um parque e conversava com ele sobre a
fauna e a flora do local. Num certo dia, um menino
lhe perguntou se sabia 0 nome de um passaro que
estava por perto. Feynman respondeu que nao fazia
“a mais leve ideia”. “O nome dele & brown throated
trush” - disse-lhe o primeiro, com ares de importan-
cia, e acrescentou: “seu pai nao ensina nada a voce”.
“Porém, meu pai ja havia me ensinado sim”, segue o
cientista em sua narrativa, lembrando-se de que em
outra ocasiao ele lhe dissera, ao apontar para o mes-
mo passaro, que este se chamava “brown throated trush”
em inglés, e continuara a pronunciar seu nome em
diferentes linguas.

Para Feynman, porém, o mais importante foi o que

ouviu de seu pai, no final:
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“Quando voce souber todos os nomes deste pdssaro em

cada idioma, ndo sabera nada, mas absolutamente

nada, sobre o pdssaro” (tradugao nossa).
Em seu segundo relato, Feynman [9] menciona o que
observou quando cumpriu um de seus anos sabaticos
no Brasil, dando aulas, proferindo palestras e condu-
zindo seminarios.
Assim que comegou a ter contato com os alunos bra-
sileiros, o que Ihe chamou mais atengao foi perceber
que estes respondiam de imediato as perguntas que
ele lhes fazia sobre determinados conceitos da Fisica.
Em principio, esse comportamento parecia ser um
bom sinal, mas o problema ¢ que quando ele voltava
a questionar sobre o mesmo fenoémeno, associando-o
desta feita a um exemplo pratico, os estudantes nao
conseguiam responder a pergunta e muito menos
identifica-lo na situagao mostrada. Depois de outras
demonstragdes semelhantes, Feynman chegou a con-
clusao de que eles haviam decorado tudo, porém nao
sabiam o significado de nada.
Um caso ocorrido em 2014, a seguir ilustrado, evi-
dencia que a dificuldade percebida pelo fisico naque-
le momento ainda esta presente em nossas salas de
aula, no campo da educacao grafica. A Fig. 1 mostra
trés questoes propostas no teste final da disciplina
Geometrografia Dinamica, oferecida na Escola de
Belas Artes da UFR] para alunos do Curso de Espe-
cializagdo em Técnicas de Representagao Grafica.
O item 1 da questao 9 seria facilmente resolvido,
construindo-se os lugares geometricos do ponto F
procurado (mediatrizes de dois segmentos que ti-
nham como extremos os pontos dados) e determi-
nando-se sua interse¢do. Um dos alunos, no entan-
to, nao conseguiu visualizar mentalmente o ponto F
como sendo o circuncentro do triangulo de vértices
A, G e S (Fig. 2). Se lhe perguntassem ‘qual a defini-
¢ao de circuncentro’, talvez ele desse uma respos-
ta correta por té-la memorizado. Contudo, ao nao
associar o enunciado do problema a aplicacao deste
conceito, demonstrou que nao o incorporara efetiva-
mente e que, embora tivesse construido ali uma figu-
ra de analise, nao adquirira a competéncia necessaria
para localizar graficamente aquele ponto.
Para resolver o item 2 da questao no ambiente utili-
zado, seria necessario construir a mediatriz do seg-
mento de reta GF e recorrer a ferramenta “locus”,
de maneira a obter o tracado de uma parabola (Fig.
2). Alem disso, de acordo com o que se enunciara
no final, o problema exigiria que se selecionasse
uma das solugdes para o ponto V, pois haveria duas
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[QUESTAO 9

Localize, dentro dos limites do mapa, as drogarias farmalife e Vitus de acordo com o que se informa:

1. A drogaria farmalife equidista das trés farmacias ja representadas e se sifua numa rua perpendicular a

da Pro Satde.

2. A Vilus se situa a mesma distdncia da rua da Amazénia, da farmacia Guararapes e da farmalife.
Ela se encontra numa rua paralela a da Prd Sauide e esta o mais perio possivel desta drogaria.

Leve as logomarcas acima para
0s pontos F e V que representam,
respectivamente, essas drogarias.

5
pharma

= PRO SAUDE —

I QUESTAO 10

Complete a analise, indicando os
lugares geométricos do ponto F:

LG 1 -
_—
GUARARAPES @ LG 2 -
I QUESTAO 11

L7

Trace, dentro dos limites do mapa, as
AffigZoniay

ruas em que a farmalife e a Vitus se
encontram.

Fig. 1 - Questdes 9, 10 e 11 do teste (arquivo da autora).

Localize, dentro dos limites do mapa, as drogarias farmalife e Vitus de acordo com o que se informa:

1. A drogaria farmalife equidista das trés farmacias ja representadas e se situa numa rua perpendicular &

da Pro Satde.

2. A Vitus se situa a mesma distancia da rua da Amazdnia, da farmacia Guararapes e da farmalife.
Ela se enconira numa rua paralela a da Prd Salide e esta o mais perto possivel desta drogaria.

Leve as logomarcas acima para
05 pontos F e V que representam,
respectivamente, essas drogarias.

I QUESTAOC 10

Complete a andlise, indicando os
lugares geomeétricos do ponto F:

LG 1 - mediatriz de GS.

LG 2 - mediatriz de AS.

I QUESTADO 11
A o 4 Trace, dentro dos limites do mapa, as
AfEE %\ ruas em que a farmalife e a Vitus se
bt Sk encontram.

Fig. 2 - Resolugdo grafica da questdo 9 (arquivo da autora).
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localizagbes possiveis para ele nos limites do mapa.
No caso aqui descrito, mesmo que aquele estudante
ja tivesse marcado o ponto F, o que nao chegou a
fazer, e estivesse habituado a usar o software de geo-
metria dinamica com o qual trabalhava, ¢ bem
provavel que os lugares geometricos do ponto ¥ nao
lhe viessem a mente.
A respeito do significado de competéncia, Rodrigues
& Braviano [10] assinalam que, apesar de tal termo
ser explorado na literatura sob varios pontos de vis-
ta e analisado em diferentes contextos, ha um certo
consenso em defini-lo como “o ato de saber mobili-
zar recursos cognitivos para agir eficientemente em
situagdes-problema”. Observe-se que novamente
aparecem aqui entrelagados os elementos cognicao
e acao, examinados anteriormente na busca de uma
defini¢ao para pensamento.
A definigao, acima assinalada entre aspas, lembra-nos
outro episodio ocorrido ha varios anos, quando a
autora do presente trabalho lecionou Geometria
Descritiva para alunos da Faculdade de Arquitetu-
ra ¢ Urbanismo da UFR], substituindo uma colega
que usufruia de licenca. Assim que a responsavel pela
disciplina a reassumiu, aplicou uma prova e ficou
surpresa ao verificar o excelente resultado obtido.
Como isso acontecera?
A resposta era simples: tratava-se de uma turma cujos
alunos eram repetentes e que, portanto, ja tinham
estudado os itens de Geometria Descritiva no perio-
do letivo anterior. Nao obstante, haviam guardado
mentalmente os conceitos teoricos e procedimentos
operacionais em ‘gavetas fechadas’. O trabalho desta
substituta foi o de orienta-los a interpretar o enun-
ciado dos problemas, identificar as nogdes ali camu-
fladas, ‘abrir as gavetas’ e fazer a devida associagao de
seus contetdos, no processo de resolugao. Constata-
mos, portanto, a relevancia da linguagem verbal e da
correta interpretagao dos enunciados de problemas
como alavanca para o raciocinio grafico.
Philippe Perrenoud, ao ser entrevistado por Paola
Gentile e Roberta Bencini na Revista Nova Escola [11]
sobre a questao de competéncias, mostra o caminho
a ser seguido para desenvolveé-las:
“Para desenvolver competencias ¢ preciso, antes de tudo,
trabalhar por problemas e por projetos, propor tarefas
complexas e desafios que incitem os alunos a mobili-
zar seus conhecimentos e, em certa medida, comple-
ta-los. [...] Os professores devem parar de pensar que
dar o curso é o cerne da profissao. Ensinar, hoje, deve-

ria consistir em conceber, encaixar e regu]ar situagoes
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de aprendizagem, sequindo os principios pedagogicos
ativos construtivistas.”

Quanto a contribuicao da tecnologia no processo de
adquirir competéncias, Angel Pérez Gomez alerta,
em entrevista publicada no ano de 2013 na Revista
Epoca [12], que “o0 mais importante ¢ a pedagogia usa-
da com as novas tecnologias”.

Vale trazermos a esta narrativa outra contribuicdo
que Burry [7] nos da, em seu artigo de titulo “From
Descriptive Geometry to Smartgeometry”, quando explica
o significado de “smartness” na expressao “smart geo-
metry”, incluindo nesta a condigao de competéncia
transdisciplinar, que busca um objetivo comum e
uma realizacao.

Sabemos que a tecnologia grafico-computacional
determinou significativas mudangas na concepgao,
construgao e metodologia de representacao dos ob-
jetos, trazendo em consequéncia um certo desequi-
librio aos professores habituados aos instrumentos e
praticas tradicionais. A despeito de atualmente, no
ambito da educagao grafica, ndo estarmos mais im-
pactados, mas sim atentos a incessante produgao de
aplicativos auxiliares, convém nao nos esquecermos
de que, alem de se selecionar o ferramental de um
determinado editor de desenhos, ¢ imprescindivel
saber que resultado deseja-se obter com ele e como
emprega-lo para este fim. Acima de tudo, ¢ preciso
aprender a “pensar” com esta diferente “linguagem”.

A OPORTUNIDADE DE
ESTAR NUMA IMERSAO

O curso de especializagao em Técnicas de Represen-
tacdo Grafica, ativo desde 1995 na Escola de Belas
Artes da UFR], tem sido um campo de trabalho ideal
para esse tipo de ‘mergulho’. De maneira a cum-
prir as metas de aprimorar, atualizar e emancipar
educadores e profissionais da area de desenho in-
teressados no ensino e na pesquisa das multiplas
modalidades de expressao da forma, esta pos-gra-
duagao (nivel lato sensu) vem passando por sucessi-
vas reformula¢bes em seu curriculo e metodologia,
acompanhando assim as tendéncias que se delineiam
no “pensamento grafico”.

As avaliagoes do Curso, feitas pelas turmas que ja
se formaram, testemunham a mudanga operada em
seus frequentadores desde o ingresso até o término
da Especializagdo: um incessante “crescimento”.
Descrevemos, como exemplo de “imersao grafi-

>

ca”, a atividade realizada como trabalho final na
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disciplina “Geometrografia Dinamica” em 2014.
Tratava-se de construir uma série de composigoes
plasticas animadas com a aplica¢ao de “transforma-
¢Oes pontuais”, objeto de estudo em que adotamos
como fundamenta¢io teorica os livros de auto-
ria de Max Jeger [13], I. M. Yaglom [14] e Virgilio
Athayde Pinheiro [15].
Na proposta feita a turma de especializagao, o tema
seria de livre escolha, limitando-se porém o nimero
de slides a oito, sendo que no ultimo destes deveria
ser criado um fractal com o recurso de iteracao do
ambiente dinamico selecionado.
Fazia parte da tarefa a apresentagao ao vivo para os
demais alunos da turma, professores do curso e ou-
tros (discentes e docentes) interessados em apreciar
o0 que se exporia no “Show Dindmico”. A cada apresen-
tador caberia, ao longo da exibigao de seu produto
visual, explicar aos assistentes quais as transforma-
¢oes geometricas ali aplicadas, revelar as dificulda-
des que porventura lhe surgiram para a obtengao dos
efeitos desejados e discorrer sobre as ‘conquistas’
logradas nesse sentido.
Embora todas as series expostas possuissem quali-
dade satisfatoria, duas delas se destacaram nao so-
mente pela criatividade de seus autores como, tam-
bém, pelo fato de estes terem utilizado uma aparelha-
gem de som durante a apresentagao, abrilhantando-a
com um fundo musical apropriado a cada cena
mostrada.
Sao, portanto, merecedoras de registro nesta narra-
tiva, as sequéncias “Startrans: uma homenagem a série
Starwars” e “Viagem Pitoresca pelo Rio de Janeiro”, cons-
truidas respectivamente pelos especializandos Ro-
drigo Rafael de S. F. da Silva e Daniel Jorge M. Mello.
A Fig. 3 e a Fig. 4 ilustram telas exibidas em cada
uma das composi¢des mencionadas.
Temos, por habito, pedir aos alunos que escrevam a
respeito da atividade desempenhada, dizendo como
se sentiram ao realiza-la. Nosso proposito, em tal so-
licitagdo, ¢ o de verificar até que ponto os objetivos
da disciplina foram alcangados durante a realizagao
daquela tarefa e o que houve de mais significativo
nela, na opiniao de seus executores. A seguir, apre-
sentaremos os depoimentos dos dois estudantes
anteriormente mencionados e teceremos nossos
comentarios logo apos.
Depoimento de Rodrigo Rafael de S. F. da Silva:
“Inicialmente pareceu-me um grande desafio a ser
superado, pois desejava fazer um bom trabalho por

motivagdo interna.
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Nesse estagio inicial, a superacdo se deu por meio da
busca de um tema que conjugasse a conceituagdo es-
tudada e o sqﬁ:ware, com a possibilidade de trabalhar
livremente.
Com maior conhecimento do programa grq’ﬁco, ﬁquei
estimulado a inovar e a testar os limites de suas fer-
ramentas.
Com o éxito obtido (sequndo meu julgamento), senti-
-me orgulhoso do trabalho e, portanto, recompensa-
do” (arquivo da autora).

Depoimento de Daniel Jorge M. Mello:
“Na prdtica, foi um desafio que exigiu muita pacién-
cia e disponibilidade de tempo. O programa pensa de
maneira geométrica e, dessa_forma, é possivel fazer
muitas coisas. Porém, os procedimentos ndo sao féceis;
qualquer deslize pode arruinar o trabalho e obrigar
a pessoa a comegar do zero.
Quando o trabalho termina e analisamos o resultado
(animado), temos uma grande satisfacdo e uma sen-
sagdo de “dever cumprido”, embora também exista o
sentimento de que “poderia ter ficado melhor” ”(ar-
quivo da autora).

Analisando o que os alunos declararam, podemos

enumerar algumas conclusdes com base em certas

expressoes utilizadas por ambos:

[KEEP ROTATING]

EPISODIO V

TTMFRIO CONTRA-ATACA

Fig. 3 - Startrans: Episodio V (arquivo da autora).

Jardim dos Beija-flores
Ttatiaia

AT KT

Fig. 4 - Jardim dos Beija-flores (arquivo da autora).
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1. A proposta de trabalho representou um “de-
safio”, enfrentado com motivagao e perseve-
ranca.
2. A oportunidade de “trabalhar livremente” ser-
viu como estimulo para a inovagao.
3. Em paralelo ao conhecimento anteriormente
adquirido, tanto tedrico quanto pratico, a“explo-
ragao do software” permitiu “ir adiante” e ampliar a
mente grafica.
4. Declaragdes como “senti-me orgulhoso |...] e re-
compensado” e “temos uma grande satisfagao” in-
dicam que, alem do dominio cognitivo, foi igual-
mente contemplado o afetivo.
Podemos afirmar, entdo, que a dedicagao a atividade,
por parte dos alunos, proporcionou-lhes ganhos de
diferentes ordens.
Outro exemplo de imersao a ser citado foi a realiza-
¢ao de um workshop, ocorrido no Laboratorio de Mo-
delagem 3D da Faculdade de Arquitetura e Urbanis-
mo da UFR] durante duas semanas no més de Agosto
de 2015, sob o titulo “The Butterfly Gallery - Estratégias
Geométricas para a Fabricagdo Digital”.
O desafio proposto era o de construir um pavilhao,
em tamanho real, seguindo um modelo no qual se
trabalharia com a intersegao de superficies helicoi-
dais desenvolviveis. A oficina foi organizada pela
Professora Maria Angela Dias, entdo coordenado-
ra do Programa de Pos-Graduagao em Arquitetu-
ra (PROARQ) e conduzida pelo Professor Andres
Martin-Pastor, da Universidade de Sevilha, tendo
recebido a colaboragdo do Coordenador do LAMO
3D, Professor Andrés Passaro, do Professor visitan-
te Gongalo Castro Henriques e de Raphael Marconi,
Professor efetivo da FAU/UFR]. Contou com a par-
ticipagdo de varios alunos de arquitetura, tanto no
nivel de graduacao quanto no de pos-graduagio, de
docentes da Faculdade e de outros convidados inte-
ressados nesse tipo de atividade.
Apos a etapainicial, em que o Professor Raphael Mar-
coni falou sobre a geragao do helicoide desenvolvivel
mostrando sua representagao em épura, seguiram-se
explicagoes dadas pelo Professor Martin-Pastor so-
bre os elementos desta superficie e de como modela-
-la digitalmente. Nas sucessivas sessdes, os partici-
pantes criaram outras alternativas de modelos para
o pavilhdao, comandando a planifica¢ao de suas partes
e compondo-as fisicamente (Fig. 5). A Fig, 6 ilustra
o momento de ‘apoteose’, em que o pavilhao final-
mente foi montado no patio do préedio da Reitoria da
Universidade Federal do Rio de Janeiro.
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Fig. 5, 6 - Modelos criados e Momento de ‘apoteose’
(Fotos cedidas pelo Professor Raphael Marconi).

As diferentes fases de construgao podem ser aprecia-
das em video no enderego: https://www.youtube.
com/watch?v=AciQLg77xBA.

Ao vermos os frequentadores do workshop em agdo,
pudemos constatar que a “imersao” a que foram leva-
dos incluiu, alem dos dominios cognitivo e afetivo ja
referenciados a respeito da tarefa descrita anterior-
mente, uma terceira categoria de objetivos educacio-
nais da taxonomia enunciada de Benjamim S. Bloom
[16]: a do dominio psicomotor.

Maria Helena Wyllie Lacerda Rodrigues


https://www.youtube.com/watch?v=AciQLg77xBA
https://www.youtube.com/watch?v=AciQLg77xBA
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CONSIDERACOES FINAIS

Sabemos quao extenso ¢ o tema selecionado para
esta reflexao, sendo portanto impossivel esgota-lo
em poucas palavras. Nao obstante, acreditamos que
as ideias dos autores citados e os exemplos aqui apre-
sentados tenham mostrado, a quem nos acompanhou
na narrativa, a possibilidade de se criar uma “am-
bientagdo pedagogica” que permita aos alunos nao
somente a ampliagao do conhecimento, a aquisi¢ao
de competéncias e o dominio das técnicas aplicaveis
em suas respectivas areas de formacgao profissional
como, tambeém, a adogao de uma atitude proativa

diante do estudo.
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