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Resumo

Este artigo examina o uso de métodos para superar desafios educacionais contemporaneos em
diferentes niveis de ensino. Duas experiéncias sao detalhadas: uma proposta metodoldgica de
concepgao de projeto de produto por alunos do ensino superior e a criagdo de um video por
estudantes surdos do ensino basico, em que ambos os casos enfatizam a reflexao e a criacdo para a
compreensado intercultural e a inovagdao. Os estudos se baseiam em teorias de aprendizagem
orientadas pela educacao reflexiva e pelo processo projetual. A partir de uma analise qualitativa, os
resultados revelam que a abordagem utilizada promove efetivamente habilidades de comunicagao,
colaboracgao e pensamento critico, demonstrando ser o meio para uma educacgao transformadora.

Palavras Chave: Estratégias Pedagdgicas, Criatividade na Educacdo, Aprendizagem reflexiva.

Abstract

The use of strategies to overcome contemporary educational challenges at various levels of
education is examined. Two experiences are detailed: a methodological proposal for the design of a
product project by higher education students and the creation of a video by deaf elementary school
students, where both projects emphasize reflection and creation for intercultural understanding and
innovation. The studies are based on learning theories guided by reflective education and the design
process. Through qualitative analysis, the results reveal that the approach effectively promotes
communication, collaboration, and critical thinking skills, demonstrating it to be a means for
transformative education.

Keywords: Pedagogical Strategies, Creativity in Education, Reflective Learning.
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1 Introdugao

Em um mundo onde a educacado enfrenta radpidas mudancas tecnoldgicas e socioculturais, é
essencial adotar abordagens que tornem o ensino mais reflexivo, criativo e adaptativo. O design
educacional, fundamentado em praticas reflexivas e criativas, pode catalisar uma educacdo que
capacita o aluno a pensar criticamente e criar novas realidades. Este trabalho explora as sinergias
entre reflexdo e criacdo, apresentando estratégias de ensino que visam transformar tanto o
ambiente educacional quanto o processo de aprendizagem.

Nesse sentido, Kolb (1984) argumenta que a experiéncia é a fonte primordial do aprendizado
e do desenvolvimento, sugerindo que um ciclo de experiéncia, reflexdo, conceituacdo e
experimentacdo pode melhorar significativamente o processo educacional. Moon (2004), em sua
analise sobre aprendizagem reflexiva e experiencial, enfatiza que a reflexdo é um meio eficaz para
reorganizar o conhecimento e as orienta¢des emocionais, proporcionando percepcdes que podem
transformar a pratica educativa.

Por outro lado, Tabak (2010) discute como a integracdao do design na educacdo pode
contribuir significativamente para a formacdo de professores reflexivos, ressaltando que o
pensamento de design ndo deve ser limitado a criacdo de objetos, mas entendido como uma pratica
reflexiva que permeia todo o processo educativo. Nesse enfoque, ela se baseia em Schon, que vé o
design como uma pratica essencialmente reflexiva, vital para o desenvolvimento de profissionais
gue podem responder criativamente a problemas complexos e indeterminados, caracteristicas
frequentes nos desafios educacionais modernos.

Em conjunto, essas perspectivas podem fornecer um quadro tedrico para um design
educacional combinando processos de reflexdo e criagdo, fomentando uma educacdo mais
interativa e promovendo habilidades de comunicagao, colaboragao e pensamento critico.

Este artigo exemplifica praticas de reflexdao e criagdo no desenvolvimento de projetos por
meio de dois relatos de experiéncias em contextos educacionais. A primeira envolve o
desenvolvimento de um projeto de produto por alunos do ensino superior do curso de Design, a
partir de uma proposta metodoldgica que inicia com histdrias pessoais, com énfase no
desenvolvimento por meio de processos criativos, inovagao e resolugao de problemas. A segunda
experiéncia aborda a produgao de um video de poesia visual em Libras por estudantes surdos do
ensino basico, enfatizando a inclusdo e a valoriza¢do de suas histdrias pessoais.

Com o objetivo de explorar essas experiéncias tendo em vista aspectos relacionados a uma
reflexdo que fomente a criagcdo, sao discutidas as implicagdes das abordagens, as estratégias e os
métodos empregados, avaliando qualitativamente os resultados da implementacdo e os impactos
no processo de aprendizagem. Os resultados demonstram que tais abordagens nos contextos
apresentados e em um meio as solu¢des com base no desenvolvimento de projetos sdo eficazes
para promover uma educac¢do transformadora nos diferentes niveis de ensino, preparando os
estudantes para as demandas de um futuro dinamico.

2 Revisao da Literatura

PERES et al. (2014) pontuam que nos diversos contextos pedagdgicos, é necessario
compreender os fundamentos do aprendizado individual — desde sua origem até seu
desenvolvimento e transformacdo em uma experiéncia de aprendizagem significativa.
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Frequentemente, os educadores adotam praticas de ensino que, embora implementadas muitas
vezes de maneira inconsciente, carecem de uma base tedrica sélida que possa orientar suas
decisoes.

Além disso, os autores acrescentam que cada abordagem metodoldgica carrega consigo um
conjunto de “concepcgdes, valores e crencas” acerca dos processos de ensino e aprendizagem,
reforcando a ideia de que a pratica pedagdgica nunca é neutra (PERES et al., 2014, p.249).

A compreensdo dos processos cognitivos, emocionais e sociais que influenciam como os
estudantes aprendem envolve teorias de aprendizagem cognitivas, construtivistas e teorias sécio-
culturais que explicam como eles processam informagdes, interagem com o ambiente e constroem
conhecimento. Nesse sentido, as teorias educacionais devem fundamentar as praticas, para que o
processo de ensino-aprendizagem seja mais efetivo e intencional.

Kolb (1984, p. 38) define a aprendizagem como “o processo pelo qual o conhecimento é
criado através da transformacdo da experiéncia”. Ele declara que:

Esta perspectiva sobre a aprendizagem é chamada de "experiencial" por dois motivos. O
primeiro é para vincula-la claramente as suas origens intelectuais no trabalho de Dewey,
Lewin e Piaget. O segundo motivo é enfatizar o papel central que a experiéncia desempenha
no processo de aprendizagem. Isso diferencia a teoria da aprendizagem experiencial das
teorias racionalistas e outras teorias cognitivas de aprendizagem, que tendem a dar énfase
primaria a aquisi¢do, manipulacdo e recordacdo de simbolos abstratos, e das teorias de
aprendizagem comportamental que negam qualquer papel para a consciéncia e experiéncia
subjetiva no processo de aprendizagem. (KOLB, 1984, p.20, tradugdo dos autores)

Pimentel (2007) explica que aprender por meio da experiéncia envolve mais do que
simplesmente vivenciar situacoes, pois este tipo de aprendizagem ocorre predominantemente no
plano mental. Internalizar os conhecimentos adquiridos por meio das experiéncias requer um ciclo
continuo de acdo e reflexao. Esse processo integra o conhecimento ao repertdrio do individuo,
facilitando sua aplicagdo pratica em contextos futuros.

Porém, Bergsteiner, Avery e Neumann (2010) argumentam que o modelo de Kolb aborda de
maneira limitada a complexidade do aprendizado, pois deixa de integrar variaveis importantes de
outros modelos e teorias, como os aspectos sociais da aprendizagem e as dimensdes de
aprendizagem sensorial. Dessa forma, ele oferece uma explicagdo parcial dos processos de
aprendizagem experiencial.

Teles e Ambrds (2022) exploram a abordagem tedrica de Cognicdo Situada, a qual se
fundamenta na ideia de que o aprendizado é inseparavel de seu contexto social e cultural. Essa
teoria, desenvolvida inicialmente nos anos 80 por pesquisadores como Lave, Wenger, e Brown,
Collins e Duguid, se baseia no fato de que o conhecimento é construido e aplicado dentro de
situagOes especificas e nao isoladamente. O processo cognitivo é entendido como englobando os
fendbmenos vivenciados na experiéncia.

Nesse sentido, a pesquisa sobre Cognicdo Situada considera que a aprendizagem ocorre
sempre em relagdao ao ambiente, cultura e atividades em que os individuos estdo engajados. Este
modelo pedagdgico visa melhorar a qualidade do processo educacional, encorajando um
aprendizado mais ativo e integrado ao contexto real dos alunos.

Teles e Ambrds (2022, p.198) explicam que “a teoria da Cognicdo Situada oferece uma
importante contribuicdo para as potencialidades criativas da aprendizagem colaborativa, com o seu
carater multidisciplinar e interdisciplinar, identificando a interdependéncia entre a cognicao
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compartilhada e a colaboragdo.”

Neste contexto, entende-se que o processo educacional deve incorporar métodos e
estratégias que fomentem o desenvolvimento de capacidades reflexivas, criticas e complexas de
pensamento, priorizando a interagdo entre o aprendiz, a comunidade e os ambientes fisico e social
na construcdo do conhecimento.

Os métodos de aprendizagem ativa, por exemplo, analise de casos, abordagens baseadas
em projetos, resolugao de problemas reais, design thinking, tudo dentro de um ambiente
colaborativo de aprendizagem e frequentemente apoiados pelas novas Tecnologias Digitais da
Informacdo, da Comunicacdo e da Expressao (TICEs), encontram fundamento na Cognicao Situada.

2.1 A Abordagem Projetual de Design para Facilitar a Criacao de Solugdes

Conforme Morin (2000), o método se distingue da abordagem metodoldgica tradicional, que
tende a simplificar as praticas projetuais em meras receitas técnicas. O desenvolvimento de projetos
deve ser guiado por um principio ou paradigma fundamental. No design, este paradigma ndo exclui
a logica pragmatica; ao contrario, busca integrar elementos antes vistos como desconexos,
inspirando-se no principio de complexidade para unir o que estava separado.

O campo das engenharias e a ergonomia tém contribuido com o desenvolvimento de
métodos de projeto que enfocam a interacdo entre usuario, produto e contexto, com uma énfase
especial nos fatores humanos durante o desenvolvimento de produtos. Estes métodos, quando
implementados no ambiente académico, compartilham o objetivo comum de orientar os alunos no
processo de projeto, fornecendo uma base sdlida para fomentar a autonomia dos futuros
profissionais.

Conforme Freitas (1999), os métodos de projeto que mais se destacam, cada qual
contribuindo com perspectivas Unicas e complementares sao apresentados por: (i) Baxter (2000),
que foca em negdcios, inovagao, investimento, gestdao e planejamento estratégico do design; (ii)
Munari (2002), que explora a criatividade; (iii) Pugh (2002), que aborda mercado e
interdisciplinaridade; (iv) Bonsiepe (1984), que destaca a importancia da pesquisa; (v) Moraes e
Mont'Alvao (1998), que se concentram em cognicdo; (vi) Pahl e Beitz (1996), que enfatizam
tecnologia e produgdo. Esses métodos representam uma diversidade de abordagens que
contribuem significativamente para a formagao holistica dos estudantes.

A aplicacdao de um método de projeto é ajustada pelo aluno conforme o contexto especifico.
Isso envolve decisGes sobre andamento, planejamento, estratégias e outras etapas do projeto,
permitindo ao estudante determinar se certas fases devem ser suprimidas, ampliadas ou
modificadas. Tais decisdes sao influenciadas pelo nivel de experiéncia e repertério do aluno, que
trazem perspectivas Unicas para a execuc¢ao do projeto.

Assim, os métodos projetuais de design desempenham um papel fundamental no estimulo
a criatividade, incentivando a resolucdao de problemas e oferecendo oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades criticas, preparando os estudantes para enfrentar desafios futuros.

Além disso, o design, como um campo multifacetado e mediador, aborda desafios
complexos de forma inovadora. Sua contribuicdo na educacao, possibilita capacitar os professores
a utilizarem diversas ferramentas para promover o desenvolvimento de projetos educacionais,
integrando ferramentas tecnoldgicas que tornam o aprendizado mais interativo. As metodologias
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de design também incentivam a colaboracdo entre professores e alunos, adaptando-se ao contexto
social e cultural dos estudantes, o que torna o ensino mais relevante.

3  Procedimentos Metodoldgicos

A abordagem do problema foi realizada por meio de uma pesquisa qualitativa, visando
avaliar o processo de ensino-aprendizagem proposto junto aos participantes (alunos dos cursos
definidos para cada pesquisa). Essa analise se concentra na interpretacdo de resultados, oferecendo
uma perspectiva descritiva a partir dos dados coletados.

De acordo com Silva e Menezes (2005), essa pesquisa pode ser classificada como aplicada,
pois visa propor um processo de ensino-aprendizagem pratico e aplicdvel tanto no contexto de um
projeto de design quanto em projetos que promovam a inclusdo e valorizacdo das histdrias pessoais
dos alunos. As pesquisas tém um carater exploratdrio, fundamentadas em pesquisa bibliografica,
para avaliar a eficacia das propostas de ensino-aprendizagem sem a pretensdo de valida-las.

A construcdo das informacOes se deu por meio de observacdes participantes, onde os
pesquisadores, que sdo os proprios professores das duas experiéncias relatadas na proxima secdo,
mediaram e acompanharam de perto as atividades realizadas, observando o comportamento,
engajamento e interacdo durante os processos de ensino-aprendizagem. Além disso, foram
analisados a documentacdo e os produtos resultantes das atividades de cada caso. As informacées
utilizadas para analise e interpretacdo dos dados foram categorizadas em:

(i) Aspectos tedricos: incluiram conceitos e teorias relevantes para a compreensao do processo
educacional, aprendizagem reflexiva e metodologias projetuais.

(ii) Dados empiricos: coletados por meio dos instrumentos mencionados, esses dados forneceram
uma visdo abrangente das experiéncias dos alunos e dos resultados alcancados com as
metodologias aplicadas.

(iii) Reflexdes dos alunos: As reflexdes escritas e orais dos alunos sobre suas experiéncias foram
essenciais para avaliar o impacto das metodologias na promogdo de habilidades criticas e criativas.

As intervencdes realizadas tiveram um cardter experiencial, enfatizando agées e reflexdes
prévias ao desenvolvimento dos projetos. Foram estruturadas com planos de ensino que orientaram
as acoes e reflexdes dos estudantes. Esses planos foram concebidos como processos abertos,
passiveis de modificacdes conforme as necessidades e descobertas emergentes durante a
investigagao.

A primeira experiéncia: “Abordagem Metodoldgica de Design na Disciplina Projeto de
Produto 4”, enfatizou a criatividade e a inovagao, envolvendo atividades como seminarios tematicos
e projetos rotineiros. Os alunos foram incentivados a refletir teoricamente e desenvolver produtos
com base em contextos reais, utilizando técnicas como paineis semanticos e prototipagem.

A segunda experiéncia: “Poesia Visual em Libras”, desenvolvida com estudantes surdos do
ensino basico, utilizou a producao de um video de poesia visual em Libras para promover a inclusdo
e expressao cultural. As etapas envolveram rodas de conversa, pesquisa sobre poesia visual,
elaboracdo do roteiro e producao do video.

Em comum, as duas experiéncias apresentam uma abordagem educacional que privilegia a
reflexdo sobre o contexto previamente a execugdo dos projetos, priorizando a interacdo entre os
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aprendizes e os ambientes fisico e social na construcdo do conhecimento. Mais detalhes
relacionados a execucdo dos métodos e estratégias utilizados sdo apresentados na Secdo 4.

4  Relatos das Experiéncias de Ensino-Aprendizagem

A seguir sdo apresentadas as duas experiéncias distintas ja mencionadas, que exemplificam
o impacto de estratégias transformadoras em diferentes contextos educacionais. Serdo discutidos
os métodos empregados, os desafios enfrentados e os resultados alcancados, explorando as
intervencdes realizadas nos diferentes niveis de ensino.

4.1 Experiéncia 1: Abordagem Metodolégica de Design na Disciplina Projeto de Produto 4

Esta experiéncia apresenta contribuicGes para o ensino-aprendizagem de projeto de
produto, com base em uma proposta metodoldgica que orienta a pratica projetual por meio de
estratégias de aprendizagem experiencial que motivam a acdo e a reflexdo previamente a criacdo
de solucgdes. A proposta foi desenvolvida como parte de uma pesquisa que investiga processos
metodoldgicos aplicdveis em contextos de aprendizagem de projeto, com o objetivo de explorar
novas abordagens para resolver problemas.

Na concepc¢do de Fuentes (2006) transformar uma ideia em um produto requer
conhecimento e repertdério, uma percepg¢do atenta e permanente do que acontece a nossa volta, e
ainda do contexto em que estd inserido este objeto. Nesse sentido, a proposta metodoldgica
utilizada deve alinhar-se ao objetivo do projeto, sendo flexivel e dindmico, ao invés de estatico! e
deterministico. Corroborando com Fuentes, parte-se dos principios tedricos do design, do
repertorio adquirido pelo aluno ao longo do curso, assim como das experiéncias vividas no dia a dia.

A seguir, é descrito o método aplicado desde o ano de 2018, na disciplina Projeto de Produto
4 (PP4), a qual integra o curriculo do curso de Design da Universidade de Brasilia (UnB), na
habilitagcdao de Projeto de Produto e envolvendo turmas de 10 alunos em média por semestre.

O método foi estruturado em quatro etapas. Inicia-se com leituras e escrita, seguidas de uma
reflexdo tedrica para delinear os aspectos relacionados ao design. Em seguida, passa-se ao
desenvolvimento de um produto, que envolve processos de reconhecimento de contextos,
conceituacgao, gerac¢ao de alternativas e finalizagao do produto. Neste artigo, serdao apresentadas e
descritas a Etapa 1 — Semindrio Tematico e a Etapa 2 — Projeto 1 Rotineiro (Figura 1).

1 Um método estético é aquele que apenas descreve um modus operandi, sem a¢do ou mudanca, e
define as condi¢Oes necessdrias para a existéncia de um fen6meno.
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Figura 1 — Modelo do método de desenvolvimento de projeto

PROJETO DE PRODUTO 4 | MAPA DE ATIVIDADES

AULA 1>1°e 2°SEMANAS [12 horas]

ETAPA 1

SEMINARIOS TEMATICOS

Unidade: Fundamentacdo dodesign
Subunidades: Inovacdo; Signifiacdodo
design; Desgnexperience

Objetivos: compreeender o mindset de
pesquisa em design; compreender como
articular técnicase atriangulacao de
pesquisas

Atividades tedricas e recursos: Leiturados
livros selecionados. Bilbioteca UnB, artigose
e-books.

Atividades praticas e recursos: Workshopde
design commentoring para conectar temas
transversais Foruns de discussdo.

AULA 2 > 3?2 5 SEMANA [18 horas]
9
LK
- e
ETAPA 2

PROJETO 1 > ROTINEIRO

Unidade: Inovac&o e Sustentabilidade
Subunidades: Conceitos; desenvolvimento
sustentavel; reutilizar; contextos culturais
Objetivos: explorar concetosabstratosno
processodedesign; reconhecerare levanda
do aspectoambiental e sustentavel;
limitacdo nousode materiais

Atividades tedricas e recursos:
carta/briefing; palavwras-chave; conceitos
painel semantico. artigos, videos, animagdes
ee-books

Atividades praticas e recursos: Painel
semantico; construcdo do produto.

AULA 3 > 6°a 9°SEMANA [24 horas

Ty

ETAPA 3

PROJETO 2 = ADAPTATIVO

Unidade: Metadesign e Design Universal
Subunidades: Projeto sistémico; Human-
CenteredDesign.

Objetivos: ajustar um sisema/produtoja
conhecido parauma novatarefaouque
envolva alguma exigéncia domercado;
adequar principios de solucdo
conhecidos, incorporando melhorias.
Atividades tedricas e recursos:
Pensamento sistémico, modelo mental;
prototipagem., videos, animacdese e-
books

Atividades praticas e recursos:

AULA 4>10°318

SEMANA [48 horas]

Emputise  Define

e rmp

ETAPA 4

Meste  Protetype  Test

PROJETO 3 > ORIGINAL

Unidade: Gest3o, Design deServicose
Criatividade

Subunidades: Experiénciado usuario;
Model Generation

Objetivos: exercitar a pratiade projeto
sobre problemasreas; explorar técnicade
prototipagemrapida.

Atividades tedricas e recursos: Pensamento
sistémico, modelo mental; prototipagem,
videos, animagdese e-books

Atividades praticas e recursos:
moodboards; storyboards; cenarios,
sketches. Construgdodo produto., videos,

moodboards; storyboards; cenarios, animacdese  e-books

sketches. Construgdodo produto..

Fonte: os autores.

4.1.1 Descrigdo das etapas de projeto
Etapa 1 - Semindrios Temdticos

Nestes semindrios, os alunos deverao ser capazes de compreender o valor do design dentro
de um determinado contexto e desenvolver habilidades de leitura além da simples localizagao de
informacgdes no texto. Para apresentar a interpretacdo e compreensao do texto, os alunos devem
utilizar a técnica de pensamento visual, que envolve o registro de ideias por meio de desenhos,
palavras-chave, graficos e esquemas visuais.

As teorias sobre leitura apresentam diversas perspectivas, como o processo de
decodificacdo, o processo interativo e o processo discursivo. Para Kleiman (1989; 2004), o bom leitor
é aquele que compreende o texto a partir das pistas deixadas pelo autor, valorizando a importancia
do conhecimento prévio armazenado em forma de scripts e esquemas. Nessa perspectiva, o leitor
ndo é apenas um receptor passivo, mas desempenha um papel ativo na construcao do significado
do texto. Ele precisa interligar as pistas deixadas pelo autor com seu prdéprio conhecimento e
experiéncias. Portanto, a leitura é um processo participativo, resultante da intera¢do entre o leitor
e o autor, mediada pelo texto. A leitura proposta nos semindrios leva em conta o processo
discursivo, oferecendo a possibilidade de construcdao das posicdes dos leitores e a producao de
sentido a partir dessas posicoes.

A selecdo dos livros ou capitulos para o desenvolvimento desta etapa do projeto é realizada
por meio de uma decisdo pessoal, ou seja, do aluno. O livro ou capitulo que mais agradou o aluno e
do qual gostaria de desenvolver um projeto, considerando a histéria contada sob a perspectiva do
planejamento de projeto e do design. Essa atividade culminara na apresentacao do painel visual da
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interpretacdo da leitura dos livros, confeccionados pelos préprios alunos, conforme apresentado
nas Figuras 2 e 3. Os resultados podem contribuir para o desenvolvimento de metodologias para
resolucdo de problemas.

Figura 2 - Exemplo de painel visual de representacdo das leituras (1/2021).

Fonte: Disciplina Projeto de Produto 4.

Figura 3 - Exemplos de paineis visuais de representacdo das leituras. (2/2021).
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Fonte: Disciplina Projeto de Produto 4.

Etapa 2 - Projeto 1 Rotineiro

Esta etapa, estruturada em 4 fases - Carta/Briefing, Painel Semantico/Representacdo,
Criacdo do produto para “autor inspiracdo”/Conceituagdo e Criagdio do produto
final/Prototipagao, visa fomentar a criagdo de objetos que exploram a criatividade e a imaginagdo
dos estudantes. O objetivo é dar novas funcdes e formas a ideias e materiais, criando novos
caminhos para resolucdo de problemas.
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Fase 1: Carta/Briefing

Inicialmente é proposto aos alunos a elaboragdo de uma carta/briefing. Esta carta deve ter
o formato de uma carta pessoal e deve descrever como o estudante se vé, suas expectativas, sonhos
e projetos, e ser entregue escrita a mao ou impressa dentro de um envelope lacrado. A estrutura
da carta pessoal segue uma sequéncia especifica: local e data, vocativo, corpo do texto e despedida
com assinatura. O grau de intimidade entre remetente e destinatario determina o tipo de linguagem
e o vocativo utilizado. Assim como na vida, a carta pessoal é uma forma de expressar nossos
sentimentos e desejos de uma maneira intima e auténtica.

As cartas sdo lidas exclusivamente pelo professor da disciplina, respeitando a privacidade
das informacdes pessoais. Durante a andlise, palavras-chave significativas em relacdo ao contexto
em que estdo inseridas sdo identificadas e destacadas. Essas palavras sdo listadas anonimamente e
associadas a uma letra correspondente a carta, mantendo o anonimato dos autores, conforme
apresentado na Figura 4.

Fase 2: Painel Semdntico/ Representagéio

Cada aluno, partindo de uma das listas de palavras-chaves, retiradas da carta/briefing que
nao foi escrita por ele, cria um painel semantico, também conhecido como moodboard. Este painel
se apresenta sob a forma de um quadro que combina uma série de referéncias visuais essenciais
para construir um contexto que suporte as fases iniciais (de criacdo) do projeto. O painel semantico
tem como objetivo facilitar o processo criativo ao estimular o pensamento imaginativo e o raciocinio
por analogia, técnicas que sdo Uteis na resolucdo de problemas ao destacar aspectos especificos a
serem relacionados ao projeto.

Figura 4 — Exemplo dos cartbes com as palavras destacadas nas cartas/briefing.

1 2 3 4 5 6
ORIGEM ESSENCIA COMPARTILHAR ANSIEDADE COMECO DIFiCIL
DESAFIADOR RACIONALIZAR CUIDAR MUDANCA ILUSTRACAO ANTIFAS
CURIOSO RELEVANTE FAMILIA CHANCE HABILIDADES CRIATIVO
DEPRESSAO EXPERIENCIA DECEPCAO SONHADORA DESCONECTADA CONSTRUIR
FERRAMENTAS ANTENADA PERDER PRESENTE
TECNICAS QUESTIONAR ESPERANCA FUTURO
LIMITES INTROSPECTIVA DEUS SONHOS
SAUDADE CALMA ABANDONO AUSENCIA
REALIZADO FELIZ PROBLEMAS FOCO
ESCOLHAS ESTAGNACAO BLOQUEIO MUDAR
CURIOSO MUDANCA NECESSIDADE CONQUISTAS
EXPLORADOR CRESCIMENTO FELIZ
DEUS
PROPOSITO
AMOR
AJUDAR

Fonte: Anotacdes da disciplina de Projeto de Produto 4.

Para uma organizacao eficaz, o painel semantico é dividido em trés categorias principais:
objetos, pessoas e ambientes. Cada categoria auxilia na estruturacdo do ambiente conceitual que
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caracterizard o projeto, fornecendo uma base sdélida com informacgdes para o desenvolvimento das
ideias. (Quadro 1)

Quadro 1 - Categorias para o painel visual.

OBJETOS PESSOAS AMBIENTES
As coisas com as quais interagimos todo dia, Os individuos que compram, Os locais, cenarios e situagdes
artificios fisicos que impactam em nossas utilizam e convivem com os em que estdo as pessoas e 0s
vidas. objetos. objetos.

como?

Observando como as pessoas interagem Observando seus Observando as situagdes e os
com eles, utilizando, manuseando, comportamentos, ouvindo suas locais em que hd interagdo
desmembrando--os para entdo questionar opinides. entre os objetos e as pessoas
como eles afetam nossas vidas. que os utilizam.

Quem sdo as pessoas? Faixa

etdria, sexo, classe sociocultural- Como é o ambiente? Estilo de

-econbmica, ocupagdes? decoragdo, cores, texturas,
acabamentos?

O que fazem, onde vivem, como

vivem, onde costumam ir, do

que gostam?

Quais os habitos, costumes,
experiéncias, hobbies, manias?

Fonte: Anotagdes da disciplina de Projeto de Produto 4.

Os paineis semanticos criados pelos alunos refletirdo as palavras selecionadas das
cartas (Figura 5). A semantica diz respeito ao estudo do significado e é fundamental no design
de produtos. Nesse contexto, cada produto, além de sua funcionalidade pratica e formal,
também é um simbolo cultural, algo que carrega significado, que traduz os conceitos e as ideias
relacionadas ao projeto, enriquecendo sua dimensao simbdlica e comunicativa.

Figura 5 - Exemplos de paineis semanticos desenvolvidos pelos estudantes.

disciplina - foco brincar - historia

planos - futuro - possibilidades - possivel confiante - saude - esperanca
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Fonte: Disciplina de Projeto de Produto 4

Ap0s a finalizagdo dos paineis semanticos, cada aluno apresentara seu trabalho. Em
seguida, o colega, que foi o “autor inspiracdo” para o painel e que se identifica com as
representacdes visuais que simbolizam as palavras da sua propria carta/briefing, devera se
apresentar. Esta etapa enfatiza a conexdo entre a expressdo pessoal e a interpretagdo visual,
reforcando a compreensao e a colaboracdo entre os participantes.

Fase 3: Criagéo do Produto para “autor inspiragcéo”/ Conceituagéo

A partir do painel semantico apresentado, o aluno que confeccionou o painel devera criar

um objeto conceitual com base no tema dado para aquele semestre (Figuras 6 e 7). Para isso, ele

utilizard a técnica de sketch para representar suas ideias no papel.

conceitual.

Em seguida, toda a documentacdo do projeto: painel semantico e o produto desenvolvido

deverad retornar para o aluno responsavel pela carta/briefing original. Este aluno entdo realizara
uma analise do produto conceito esbogado pelo colega, seguindo um roteiro especifico para
assegurar uma avaliacao abrangente:

[visdo otimista] faca observagdes positivas sobre o produto desenhado;

[criticas] escreva o que no produto ndo transmite quem vocé é;

[emocional] descreva as caracteristicas do produto que expGe sentimentos do
painel semantico que ele deve transmitir;

[criatividade] e se...? sugerir realizar modificagdes no projeto sem medo de errar;
sem explicagdes ldgicas; apenas faca o que considerar criativo... mas ndo esqueca
do painel semantico.

Figura 6 - Exemplos de produtos conceituais desenvolvidos pelos alunos (semestre 1/2021).

Fonte: Disciplina Projeto de Produto 4.
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Figura 7 - Exemplos de produtos conceituais desenvolvidos pelos alunos (semestre 2/2021).

Agarrador de 'y
Oportunidade

rotina f{ .
complexa Jeompanheiras

BOLSA 5PM Gt s

pronto p

Permilic-se viver bons momentos com quem e com aquilo que nos
faz bem, mesmo com nossas agendas apertadas!

Fonte: Disciplina Projeto de Produto 4.

Fase 4: Criagéo do Produto/Prototipagédio

A partir das andlises recebidas, cada aluno desenvolverd a sua propria ideia de objeto
conceitual, e utilizando a criatividade e a imaginacao redefinir a funcdo e a forma utilizando para o
modelo materiais descartados ou outros produtos com outras funcdes. Este processo culmina na
prototipacdo de um produto, em que varios tipos de materiais tanto novos quanto usados para
outros fins sdo utilizados para concretizar as visdes criativas dos alunos, além de incentivar a
consciéncia ecoldgica e de reaproveitamento de materiais descartados.

O método apresentado permite que o estudante participe de uma pratica de
desenvolvimento de projeto por meio de combinacdes de problemas novos, experimentacdo de
solugdes com base em fatores humanos e sociais e ainda de ferramentas e técnicas.

4.2 Experiéncia 2: Poesia Visual em Libras

Observa-se que os processos reflexivos desempenham um papel importante no ensino-
aprendizagem, promovendo também uma fundamentagdo para a criagdo. Nesse sentido, foi
desenvolvida uma proposta de poesia visual no contexto escolar publico e inclusivo com cinco
estudantes surdos do 92 ano do ensino fundamental, usuarios da Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

Este ambiente é particularmente desafiador para os estudantes surdos, conforme aponta
Lacerda (2006), ao afirmar que, devido a questdes linguisticas, o ambiente inclusivo pode provocar
segregacdes e isolamentos em uma relacdo hegemodnica, onde os surdos acabam sendo
minorizados, acarretando prejuizos ao seu desenvolvimento identitdrio, realidade essa vivida pelos
estudantes participantes do projeto.

Sendo assim, o projeto de construcdo coletiva de um produto videografico em forma de
poesia visual foi proposto com um objetivo duplo: promover o desenvolvimento cultural e
identitario e trabalhar habilidades técnicas e de comunicag¢ao nos estudantes surdos envolvidos,
proporcionando uma plataforma para que eles expressassem as barreiras que enfrentam no dia a
dia. A escolha do género poesia visual, que ndo depende necessariamente da linguagem verbal para
transmitir a comunicacdo poética, permite que o produto desenvolvido tenha um impacto social
significativo em toda a comunidade escolar. Dessa forma, mesmo aqueles que ndo dominam a Libras
podem compreender e apreciar o conteudo narrado.
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Segundo Castro Junior (2015), a diversificacdo de instrumentos visuais a partir da Lingua de
Sinais apresenta-se como artefatos culturais essenciais para a cultura visual surda, incentivando
esses individuos a se perceberem como um coletivo social e politicamente distinto. Por ser o surdo
um individuo que apreende informagdes de maneira visual, é fundamental planejar, desenvolver e
aplicar métodos e técnicas educacionais que utilizem elementos visuais na comunicacdo. Essa
simbiose entre o linguistico e o imagético enriquece o processo de construcdo do conhecimento,
proporcionando uma educacdo mais eficaz e significativa para os surdos. Ao integrar aspectos
visuais com a Lingua de Sinais, além de facilitar a compreensao, a identidade cultural e social dos
surdos é valorizada e reforcada, promovendo uma inclusdo mais abrangente e respeitosa no
ambiente educacional.

A abordagem utilizada foi estruturada em quatro etapas: (i) inicia com uma roda de conversa
para discussdo e reflexao, (ii) pesquisa sobre poesia virtual e correlacdo com experiéncia de vida, e
o desenvolvimento do projeto propriamente dito, com as etapas (iii) elaborac¢do do roteiro do video
e (iv) elaboracdo do video. Esta metodologia foi planejada para engajar os alunos ativamente no
processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades criticas, técnicas e artisticas para promover
a conscientizacdo acerca da inclusdo na comunidade escolar.

4.2.1 Descrigdo das etapas

A Figura 8 apresenta as etapas da abordagem utilizada, que envolve a preparagao e o
desenvolvimento do projeto.

Figura 8 - Etapas para o desenvolvimento do projeto.

ROTEIRO DE DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

H:H B

Etapa 2

Compreender/ Correlacionar

Etapa 1

Reconhecer

Etapa 3

Executar/Organizar/Verificar

Etapa 4

Produzir/Avaliar

1 ENCONTRO DE 2 H 2 ENCONTRO DE 2 H 2 ENCONTRODE 2H 2 ENCONTRO DE 2 H

Objetivo:

A partir de uma roda de conversa em
sala de aula com 5 integrantes do
grupo, discutir como se percebem
surdos dentro de um ambiente
inclusivo.

Procedimento Teérico/Prético e
Recursos:

.Discutir quais referéncias surdas os
estudantes reconhecem e o que
compreendem sobre o dia Nacional da
Pessoa Surda.

.Apresentacdo conduzida pelo professor
sobre questdes histéricas da educagdo
de surdos no Brasil e o que o dia 26 de
setembro significa para a comunidade.
.Breve apresentacio em que cada
participante relatard sua experiéncia
individual de empoderamento com a
Lingua de Sinais e  definird
convergéncias entre suas historias.
.Apresentagao do objetivo do projeto e
definigdo das etapas.

Objetivo:

Pesquisar sobre poesia visual em
Lingua de Sinais a fim de compreender
as caracteristicas do género e
correlacionar a poesia com a
experiéncia de vida.

Procedimento  Tedrico/Pritico e
Recursos:

.Com o auxilio de um computador com
acesso a internet, os estudantes,
coletivamente, devem realizar uma
busca por poesias visuais produzidas
por surdos na internet com a
finalidade de selecionar uma para
construgdo da releitura.

.Compreender as caracteristicas das
producdes em forma de releitura.

A partir da poesia visual selecionada,
correlacionar suas experiéncias
individuais anteriormente tracadas
com o contetido poético.

Objetivo:

Definir a releitura, produzir o roteiro e
verificar a resolutividade do objetivo
do projeto a partir do método.
Procedimento  Tedrico/Pratico e
Recursos:

.Definir os momentos em que serdo
adicionadas as intervengbes a poesia
visual.

.Roteirizar, definindo inicio, meio e fim
da historia, e escolher os instrumentos
a serem utilizados para gravagdo e
edigdo.

.Revisar todo o procedimento e
verificar se o método atende ao
objetivo do projeto.

Fonte: autores.

Objetivo:

Produzir a releitura da poesia
visual em Lingua de Sinais e
avaliar  se o  produto
contempla os objetivos.
Procedimento
Tedrico/Prético e Recursos:
.Com o auxilio de camera, luz
e fundo chromakey e realizar a
gravagao baseada no roteiro.
Editar o video utilizando a
ferramenta CapCut em
dispositivo movel.

.Discutir o resultado do
projeto, avaliando a eficacia
do produto final.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Etapa 1 - Reconhecer

Esta etapa compreende as seguintes atividades: (i) roda de conversa; (ii) debate; (iii)
apresentacdo do tema; (iv) apresentacdes individuais; (v) proposta do projeto.

O trabalho comeca com uma discussdo entre estudantes surdos sobre suas percepcdes e
experiéncias em um ambiente inclusivo. Em uma roda de conversa, eles compartilham suas
vivéncias como surdos em diferentes espacos, além de suas referéncias culturais e identitarias.

Abre-se, entdo, um debate sobre as referéncias surdas reconhecidas pelos estudantes e seu
entendimento sobre o Dia Nacional da Pessoa Surda, estabelecendo uma base comum de
conhecimento e identificando figuras significativas. Apds o debate, o professor mediador apresenta
formalmente o desenvolvimento histérico da data em forma de exposicdo, contextualizando a
importancia da celebracdo e a reflexdao sobre o que esta data representa em termos de luta por
direitos. E fornecido aos estudantes um entendimento mais profundo do contexto histdrico,
permitindo que se conectem por meio de suas experiéncias pessoais com a histéria coletiva da
comunidade.

Cada participante faz uma breve apresentacdo sobre suas experiéncias individuais de ganho
de autonomia e afirmagdo com a Lingua de Sinais. Relatam situacdes em que a Lingua de Sinais lhes
permitiu superar barreiras e afirmar sua identidade surda. Esta troca de experiéncias ajuda a
identificar pontos comuns entre as histdrias dos participantes, enriquecendo o entendimento
coletivo.

Em seguida, o objetivo do projeto e as proximas etapas sdo apresentados formalmente,
incluindo a estrutura do projeto, a divisdo de tarefas, recursos necessarios e prazos. O professor
reforca a importancia da colaboracdo e do compromisso de cada participante com o sucesso do
projeto.

Etapa 2 - Compreender e correlacionar

Nesta etapa os estudantes investigam as caracteristicas da poesia visual em Libras por meio
de pesquisa de obras disponiveis na internet. Este momento é necessdrio para aprofundar o
entendimento dos estudantes acerca do género.

Com o auxilio de um computador com acesso a internet, de maneira autbnoma selecionam
uma poesia que serd a base para a construcdo da releitura. A atividade colaborativa ira possibilitar
trocas, descobertas e reflexdes, em um aprendizado conjunto.

De forma sequencial, devem compreender as caracteristicas especificas de uma releitura, o
gue inclui aspectos de uso de elementos visuais e linguisticos, expressdes artisticas em Libras e
marcas culturais nas obras e a importancia desses aspectos para interpretar e produzir as poesias.

Neste estagio, os estudantes conectam suas experiéncias pessoais discutidas anteriormente
com o conteudo poético, permitindo uma analise pessoal das obras. A integracao da arte com suas
histérias de vida promove uma relagdo intrinseca com a poesia em Libras. Este processo é muito
relevante, pois fortalece o entendimento da poesia visual e cria lagcos entre a arte e as experiéncias
dos alunos, aprofundando seu entendimento cultural.
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Etapa 3 - executar, organizar e verificar

Nesta etapa, os estudantes devem tracar a construcdo da releitura da poesia visual
anteriormente selecionada, construir coletivamente o roteiro e verificar a eficacia dos métodos
definidos para responder os objetivos estabelecidos no inicio do projeto. Este momento sequencial
é importante para transformar as habilidades tedricas adquiridas anteriormente em uma atividade
com concretude pratica.

Dessa forma, a primeira atividade é a definicdo dos momentos em que serdo adicionadas
intervengdes a poesia visual. Os estudantes identificam momentos especificos da poesia autoral
onde podem inserir suas proprias compreensdes e adequacoes. Isso inclui a adicdo de elementos
visuais novos, mudancas na sinalizacdo utilizada e inclusdo de acontecimentos pessoais correlatos
ao tema da poesia. E preciso uma boa analise da obra original, a fim de enriquecer o contetido sem
perder o foco de sua esséncia.

Com as intervencdOes tracadas, o proximo passo € a roteirizacdo. Os membros devem
construir um roteiro que delineie claramente o inicio, o meio e o fim da histéria que desejam contar.
O roteiro foi pensado de maneira simples, como um guia que eles memorizam para a gravacao,
assim a histéria é marcada em trés grandes blocos sequenciais:

1. E iniciado uma narrativa contando a experiéncia das pessoas surdas com a imposic3o
da oralizacdo, por meio de uma abordagem médica da surdez, representada por mados que o impde
o aparelho auditivo, a realiza¢do de cirurgias para os forcar a ouvir e terapias de fala, o que ndo o
agrada e por ser estratégias sem efetividade.

2. Em seguida hd uma tentativa espontanea de utilizar a Lingua de Sinais para se
comunicar, contudo, o individuo é abruptamente repreendido e proibido de qualquer contato com
a sinalizacdo pelas mesmas maos que representam os que impdem a visdo oralista da surdez que
deve ser “curada”.

3. Finalmente, é apresentada a Lingua de Sinais por outras maos que neste momento
representam a comunidade surda e todas as possibilidades para uma comunica¢dao adequada.

Sao definidos os sinais a serem utilizados, bem como o posicionamento da camera, a
iluminagao e o fundo chroma key. Além disso, escolhe-se o aplicativo de edi¢ao para a composicao
dos efeitos visuais planejados, conforme ilustrado na Figura 9. Optou-se pelo aplicativo Capcut,
disponivel para celular, devido a familiaridade dos alunos com a ferramenta e a ampla
disponibilidade de suas funcionalidades de forma gratuita.
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Figura 9 - Elaboragdo do video.

Fonte: autores.

A partir dessa organizacdo, os procedimentos sdo revisados para garantir que todas as
etapas estejam claramente definidas e que os métodos e ferramentas adotados sejam adequados
para atingir os objetivos do projeto. Isso inclui a revisdo do roteiro, a avaliagdo das escolhas de
recursos e a garantia de que todas as intervengdes foram integradas de forma coerente. Esta revisdo
é essencial para identificar possiveis ajustes antes da producao.

Etapa 4 - produzir e avaliar

A ultima etapa do projeto é a produgao da poesia visual em forma de releitura em Lingua de
Sinais e avaliar se a producao final esta de acordo com os objetivos iniciais.

Com base no roteiro desenvolvido anteriormente, os estudantes realizam a gravagao da
releitura da poesia visual. Com o auxilio de camera, iluminagdo e fundo chroma key, os participantes
seguem o roteiro definido, garantindo que todas as interveng¢des planejadas sejam executadas com
precisdo. A utilizacao do fundo chroma key permite adicionar efeitos visuais de transicdo e um fundo
personalizado durante a edigdo. A cor azul foi escolhida coletivamente por representar o Dia
Nacional da Pessoa Surda, agregando um elemento simbdlico e melhorando a qualidade visual do
video.

Apds a conclusdao da edicao, os estudantes discutem o resultado final do projeto. Eles
avaliam o video produzido para verificar se ele reflete os objetivos de ser uma producao cultural
gue relacione suas experiéncias e a luta da comunidade, além de confirmar se o roteiro e as
intervengdes definidas foram respeitados. Essa discussao permite diagnosticar os pontos fortes e
identificar possibilidades de melhorias de maneira critica.

Esta etapa conclui o processo de releitura da poesia visual, que transforma nog¢des tedricas
em um produto audiovisual concreto e avaliado, com base nas experiéncias e habilidades criativas
dos participantes.
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4.2.2 Resultados esperados

Os resultados esperados foram fundamentados na Taxonomia de Bloom Revisada
(KRATHWOHL, 2002), que define uma categorizagao em duas dimensdes relacionadas ao processo
cognitivo e ao conhecimento. Esta fundamentacao também foi utilizada para descrever as etapas
da abordagem empregada, conforme as explanacdes de Ferraz e Belhot (2010):

(1) Reconhecer, em suas praticas enquanto sujeitos surdos, identidades culturais relacionadas
a sua Lingua, promovendo uma discussao colaborativa entre os estudantes.

(2) Compreender as caracteristicas da expressao poética visual, a partir de uma busca e selecdo
de uma poesia visual em Libras pelos estudantes

(3) Correlacionar suas experiéncias individuais com as demonstradas na poesia.

(4) Executar, de forma colaborativa, adequacdes a poesia original para comunicar o que
desejam a partir de sua histéria, organizando de maneira metodoldgica a sequéncia das
informacbes que desejam desenvolver

(5) Analisar se os objetivos tracados serdao alcancados com a producao.

(6) Produzir a poesia videografica a partir da sequéncia procedimental desenvolvida.

(7) Avaliar se sua construcdo contempla as caracteristicas de um instrumento do género poesia
visual.

Durante o processo cognitivo de aprendizagem, os estudantes passaram por todas as etapas
planejadas, chegando ao momento de criacdo e atingindo o nivel de metacognicdo. Eles foram
capazes de construir conhecimento ao articular diferentes ideias, estabelecer generalizacGes e
refletir sobre o préprio processo de aprendizagem.

A partir do relato de um dos participantes, é possivel compreender que a experiéncia trouxe
contribuicdes significativas ao seu desenvolvimento educacional e pessoal:

“Bom, eu lembro da experiéncia com bastante saudade, de fato enquanto pessoa surda
naquele momento pude partilhar com os meus colegas vdrios aprendizados, o que
aumentou meu interesse pelo projeto. Trocdvamos ensinamentos uns com 0s outros e isso
foi muito prazeroso. Percebia todo aquele desenvolvimento e isso me fez pensar o quéo bom
foram aqueles momentos de reflexdo. Hoje eu reflito que eu quero seguir os estudos e
aumentar meus aprendizados, penso em me desenvolver e seguir em novos aprendizados
que futuramente vou desenvolver e que serdo satisfatérios para a minha formagéo, por
exemplo, quando eu entrar no ensino médio ou na faculdade eu vou ter oportunidade de
aprender e compartilhar com outros colegas as boas experiéncias que eu tive”.

5 Discussao

No curso de gradua¢cdao em Design, na disciplina de Projeto de Produto, os resultados
demonstraram uma compreensao sélida dos principios de design centrado no usudrio. Os alunos
identificaram necessidades reais, geraram solugdes criativas e prototiparam de maneira eficaz,
aplicando conhecimentos tedricos de maneira significativa. A leitura proposta nos seminarios,
forneceu uma perspectiva reflexiva e discursiva, permitindo que os estudantes construissem suas
posicOes e produzissem sentido a partir delas. A atividade de escolha do livro permitiu explorar a
compreensado do design dentro de um contexto especifico.

Antes do desenvolvimento do Projeto 1, intitulado "Rotineiro", foi proposta a elaboracao de
cartas pessoais, permitindo que os alunos expressassem sentimentos e desejos de maneira pessoal
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e auténtica. Esse processo de criacdo desafiou os estudantes a desenvolver ideias a partir de um
universo desconhecido, ja que ndo sabiam para quem estavam projetando.

Essa abordagem metodoldgica, fundamentada nos conceitos de Cognicdo Situada e nos
procedimentos projetuais, mostrou-se eficaz na capacitacdo dos alunos. A Cognicdo Situada sugere
gue o aprendizado é inseparavel do contexto social e cultural, o que ficou evidente a medida que
os alunos aplicaram teorias de design centrado no usudrio em contextos reais e dindmicos. A pratica
de leitura e reflexdo nos semindrios facilitou a construcdo de conhecimento significativo e a
aplicacdo pratica, enquanto o Projeto 1 - Rotineiro destacou a importancia da personalizacdo e da
empatia no processo de design.

Dessa forma, os alunos compartilharam seu processo criativo e as transformacdes que
ocorreram ao longo do projeto. Essa experiéncia foi fundamental para compreender o design como
uma atividade colaborativa, em que a liberdade de ideias e a interacdo em cada fase permitiram a
construcdo coletiva do produto. Dentro de um contexto especifico, foi possivel criar e reinventar
produtos inovadores e sustentaveis. A abordagem utilizada promoveu uma aprendizagem ativa e
contextualizada, desenvolvendo habilidades criticas e criativas nos alunos, essenciais para enfrentar
os desafios do design contemporaneo.

No projeto de producdo de video, os objetivos de desenvolver habilidades técnicas e de
comunicacdo foram alcancados, apesar das barreiras enfrentadas pelos estudantes surdos no
contexto educacional inclusivo. Essas barreiras abrangem desde as estratégias de ensino até os
instrumentos pedagdgicos. A implementacdo de tecnologias para buscas na internet foi realizada,
mas surgiram dificuldades, pois as buscas e a disposicao das informacoes sdo predominantemente
em Lingua Portuguesa, o que causa obstaculos para os estudantes cuja lingua natural é a Lingua de
Sinais. O uso autonomo das tecnologias é limitado para o estudante surdo, que depende do
professor intérprete para mediar as buscas.

A Lingua de Sinais, sendo uma lingua de modalidade visuoespacial sem um registro
padronizado de escrita, apresenta desafios para o registro de informacgdes, que é majoritariamente
videografico. Devido a essa situagdao, os estudantes enfrentaram dificuldades no registro dos
procedimentos, planejamentos e ideias ao longo do processo.

Assim, outra dificuldade relacionada ao uso das tecnologias foi decorrente das limita¢des
socioecondmicas e dos recursos disponibilizados pela instituicdo publica. Para viabilizar a execucao
do projeto sem custos adicionais, foram utilizados recursos pessoais dos estudantes, como seus
préprios celulares e aplicativos gratuitos de edigao.

Apesar dessas dificuldades, a abordagem metodoldgica utilizada permitiu que os estudantes
aplicassem conhecimentos tedricos em situagdes reais, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada. O processo de criagcao coletiva e a utilizagao de recursos disponiveis
fomentaram a criatividade e a resiliéncia dos alunos, resultando em um produto final que refletiu
suas vivéncias e superagoes.

Considerar futuras edi¢des desta experiéncia com o apoio e participacao do Estado, além da
colaboragao com outras unidades escolares que atuam na educac¢ao de surdos, formando um grupo
de praticas e trocas comunitdrias, potencializaria significativamente o desenvolvimento das a¢des
planejadas. Integrar esses elementos pode promover uma educag¢ao mais inclusiva e significativa
para os estudantes surdos, fortalecendo sua identidade e capacidade de superar desafios.
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6 Conclusao

Uma intervengao de ensino eficaz requer o uso de bom contelddo e métodos de ensino
apropriados para promover resultados de aprendizagem desejaveis. Para caracterizar uma
intervencao de ensino eficaz, é necessario identificar evidéncias na pratica de ensino por meio de
avaliacdo da satisfacdo dos estudantes, observacdo entre pares, autorreflexdo, entre outros
métodos.

Neste trabalho, a eficacia de abordagens que utilizam a aprendizagem experiencial e
métodos e estratégias para promover reflexdo e criatividade em diferentes contextos pode ser
comprovada a partir de evidéncias baseadas em observagbes, documentacdo e produtos
desenvolvidos pelos estudantes para atingimento dos objetivos e resultados de aprendizagem
esperados definidos pelos docentes responsaveis.

A experiéncia com o projeto de produto no ensino superior demonstrou que a aprendizagem
reflexiva no design pode ser utilizada para fomentar a criatividade, a inovacdo e a capacidade de
resolucdo de problemas. Os alunos foram desafiados a aplicar conhecimentos tedricos em um
contexto pratico e desconhecido, desenvolvendo habilidades de colaboracdo e pensamento critico
ao longo do processo.

Por outro lado, a énfase na aprendizagem reflexiva em conjunto com a experiéncia de
producdo de um video de poesia visual em Libras com estudantes surdos do ensino bésico destacou
aimportancia da inclusdo e da valorizacdo das histdrias pessoais dos alunos. Os estudantes puderam
expressar suas experiéncias e superar barreiras, fortalecendo sua identidade cultural e
comunicativa.

Ambas as experiéncias evidenciaram a eficacia das abordagens utilizadas para engajar os
alunos de maneira significativa. Por meio da reflexao e criagdo, os alunos adquiriram habilidades
técnicas e desenvolveram uma compreensao mais profunda de si mesmos e do mundo ao seu redor.
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