UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO
PROGRAMA DE POS - GRADUAGAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

METODOLOGIA ATIVA APLICADA AO ENSINO DE TECNICAS DE
ILUSTRAGOES EM CURSOS DE DESIGN

JOSE DE RIBAMAR MATOS JUNIOR

Sao Luis, Ma.
2023



JOSE DE RIBAMAR MATOS JUNIOR

METODOLOGIA ATIVA APLICADA AO ENSINO DE TECNICAS DE
ILUSTRAGOES EM CURSOS DE DESIGN

Dissertacao apresentada ao Programa de Pos-
Graduagao em Design da Universidade Federal do
Maranh&o como requisito parcial a obtencéo do
titulo de mestre em Design.

Area de concentragdo: Design de Produtos

Linha de Pesquisa: Design e Ergonomia
Orientadora: Profa. Dra. lvana Marcia Oliveira Maia

Sao Luis, Ma.
2023



MATOS JUNIOR, JOSE DE RIBAMAR.

METODOLOGIA ATIVA APLICADA AO ENSINO DE TECNICAS DE
ILUSTRACOES EM CURSOS DE DESIGN / JOSE DE RIBAMAR MATOS
JUNIOR. - 2023.

182 p.

Orientador(a): Profa. Dra. Ivana Marcia Oliveira Maia.

Dissertacgao (Mestrado) - Programa de Pés-graduagao em
Design/ccet, Universidade Federal do Maranhdo, Sdo Luis,
2023.

1. Colagem. 2. Criatividade. 3. Desenho a mao livre.
4. Ilustracgao digital. 5. Ilustracdo nao-digital. I.
Oliveira Maia, Profa. Dra. Ivana Marcia. II. Titulo.




JOSE DE RIBAMAR MATOS JUNIOR

METODOLOGIA ATIVA APLICADA AO ENSINO DE TECNICAS DE

ILUSTRAGOES EM CURSOS DE DESIGN

Aprovada em:

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Idalina Lourido Santos

Avaliadora externa

Profa. Dra. Inéz Maria Leite da Silva (UFMA)
Avaliadora do programa

Prof. Dr. Bruno Sevilhano Santos Farias (UFMA)
Avaliador do programa

Profa. Dra. Ivana Marcia Oliveira Maia (UFMA)
Orientadora



Para minha familia, minha orientadora, os demais professores do PPGDg — UFMA,
amigos e colaboradores que possibilitaram trilhar essa dificil jornada.



AGRADECIMENTOS

A minha orientadora Profa. Dra. lvana Marcia Oliveira Maia (UFMA), pela orientagéo
precisa, ensinamentos, dedicagao, parceria, aconselhamentos e a valorizagao do

trabalho realizado.

Aos professores do Programa de Pés-Graduagdo em Design (PPGDg) da UFMA,
pelos ensinamentos e informag¢des que foram fundamentais para minha trajetoria

académica.

Ao Instituto Federal do Maranhao — IFMA/ Campus S&o Luis — Monte Castelo,
principalmente aos professores, administrativos e terceirizados do Departamento
de Design — DDE pelo apoio e opinides importantes.

A minha mae, ao meu falecido pai pelo apoio continuo s minhas lutas e conquistas

de longas datas.

A minha familia, esposa, filhos, neta, irm&os, amigos e meu cachorro, que mesmo
enfrentando muitos obstaculos e problemas me deram um norte para eu nao

desistir e lutar pelo meu objetivo tdo desejado.

Aos alunos do curso técnico de Comunicagéo Visual do IFMA / Campus S&o Luis
— Monte Castelo, pelas contribuigdes estruturais e fundamentais para a realizagéo
da minha dissertagdo, pois sem as experiéncias de ensino e aprendizagem

aplicadas e vivenciadas os objetivos ndo seriam alcangados.

Aos profissionais das artes visuais, principalmente aos que usam da colagem e da
ilustragdo para mostrarem um mundo rico de possibilidades visuais, estéticas e

graficas.



RESUMO

Este é um trabalho académico sobre uma pesquisa realizada com estudantes de
um curso técnico de Comunicagao Visual do IFMA (Campus Monte Castelo), em
S&o Luis, Maranhdo. A pesquisa envolveu a implementagdo de uma abordagem
educacional chamada metodologia ativa, mais especificamente, Aprendizagem
Baseada em Projetos.A pesquisa teve como foco a interseccdo entre colagem
artistica e ilustragdo digital no contexto da ergonomia educacional. A pergunta
principal da pesquisa era como a técnica de colagem poderia ser empregada como
uma alternativa no ensino de técnicas de ilustragdo em cursos de design, e como
essa metodologia ativa poderia contribuir para a aprendizagem, considerando a
ergonomia na educagao.Na primeira etapa, uma reviséo bibliografica sistematica
integrativa foi realizada para obter informagdes sobre varios topicos, incluindo
colagem, montagem, fotografia, fotomontagem, criatividade, ilustracdo, imagem,
imagem digital, ilustracdo digital e colagem digital. A segunda parte do trabalho
consistiu na aplicagao e avaliagdo de uma metodologia ativa, que € uma forma de
ensino que coloca os alunos como o0s principais participantes no processo de
aprendizagem. O professor age como mediador e orientador. Especificamente, os
pesquisadores usaram a aprendizagem baseada em projetos, que confronta os
alunos com situagdes interdisciplinares e incentiva a iniciativa e o trabalho em
grupo.A pesquisa concluiu que a técnica de colagem foi altamente benéfica no
processo de criagdo de ilustragbes. Grande parte dos alunos ja havia realizado
atividades que envolviam colagem, mas nunca com o sentido grafico ao qual foi
direcionada neste estudo. A colagem ajudou na facilitagdo da construcéo de ideias
ilustrativas com propdsitos graficos. Além disso, a maioria dos alunos sentiu-se
segura e motivada ao utilizar a técnica de colagem. Mesmo assim, ainda havia uma
preferéncia pelo uso de recursos computacionais para criar ilustragdes.A pesquisa
também ressaltou a importancia de considerar a ergonomia na educagéo, por meio
de avaliagbes ergondmicas para obter informagdes sobre posturas laborais e
métodos de avaliagdes educacionais. Finalmente, os pesquisadores afirmam que
a implementacéo da aprendizagem baseada em projetos foi um marco importante

no curso de Comunicagao Visual do IFMA, pois ajudou os alunos a desenvolverem



suas habilidades de solucionar problemas de design.
Palavras-chave: Colagem; Desenho a méo livre; Criatividade; llustracao
nao-digital; llustrago digital.

ABSTRACT

This is an academic paper about a research conducted with students of a technical
course of Visual Communication of IFMA (Campus Monte Castelo), in S&o Luis,
Maranh&o. The research involved the implementation of an educational approach
called active methodology, more specifically, Project-Based Learning.

The research focused on the intersection between artistic collage and digital
illustration in the context of educational ergonomics. The main question of the
research was how the collage technique could be employed as an alternative in the
teaching of illustration techniques in design courses, and how this active
methodology could contribute to learning, considering ergonomics in education.

In the first stage, an integrative systematic literature review was performed to obtain
information on various topics including collage, montage, photography,
photomontage, creativity, illustration, image, digital image, digital illustration, and
digital collage. The second part of the work consisted of the application and
evaluation of an active methodology, which is a form of teaching that places students
as the main participants in the learning process. The teacher acts as a mediator and
advisor. Specifically, the researchers used project-based learning, which confronts
students with interdisciplinary situations and encourages initiative and group work.

The research concluded that the collage technique was highly beneficial in the
process of creating illustrations. Most of the students had already performed
activities that involved collage, but never with the graphic sense to which they were
directed in this study. Collage helped in facilitating the construction of illustrative
ideas for graphic purposes. In addition, most students felt safe and motivated when
using the collage technique. Even so, there was still a preference for using digital
resources to create illustrations. The research also highlighted the importance of
considering ergonomics in education, through ergonomic assessments to obtain

information about work postures and methods of educational assessments.



Finally, the researchers state that the implementation of project-based learning was
an important milestone in IFMA's Visual Communication course as it helped
students develop their problem-solving skills in design.

Keywords: Collage; Free-hand drawing; Creativity; Non-digital
illustration; Digital illustration
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CAPITULO 1
1. Introducgao

O processo do aprendizado das técnicas de desenho a méo livre (desenho
manual, analégico ou ndo-digital) € uma atividade muitas vezes ardua para os
estudantes de comunicagédo visual, artes, design, arquitetura e outras areas afins,
considerando etapas desde do manuseio de um simples lapis sobre uma folha de
papel na construgao de linhas, formas basicas bidimensionais e tridimensionais até
o processo de finalizagdo das artes visuais, projetos graficos, construtivos e
ilustrativos que envolvam materiais e acabamentos de pintura manual até softwares
sofisticados de renderizagdo digital.

O processo inicial do ensino de ilustracbes, por vezes trava no ato de
desenhar. O desenho a partir de lapis e papel, em nivel de esbogo, para muitos
estudantes € um momento de frustracdo e desmotivacdo, visto a dificuldade de
expressar em desenho as imagens surgidas em sua imaginagdo ou de replicar
imagens que visualiza ou visualizou.

Esta pesquisa envolve a problematica citada, na formagao técnica de alunos
de cursos de Design, considerando a importancia de saber utilizar as imagens:
saber produzi-las e utiliza-las coerentemente em projetos graficos que fazem parte
das disciplinas. Cabe ao estudante saber fazer as devidas leituras utilizando a
semiotica na forma da abordagem e os significados envolvidos nas mensagens
propostas para o publico-alvo. Ao professor, cabe a orientacdo e motivagao dessa
pratica, tornando o processo ensino-aprendizagem agradavel, buscando propor o
desenvolvimento das atividades de forma satisfatéria, para um feedback positivo
da produtividade dos estudantes. Dessa forma, este trabalho propde uma
metodologia ativa didatica para a criacdo de ilustracdes ndo-digitais e digitais
considerando a colagem artistica como alternativa ao desenho. Como se trata de
uma metodologia que ja esta sendo aplicada, além desta & proposta também uma
metodologia de avaliagdo da sua eficacia e eficiéncia.

2. Contextualizagao

A metodologia ativa proposta para a criagcéo de ilustragées n&o-digitais e digitais

tendo como referéncia a utilizagdo da técnica da colagem como recurso alternativo
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(em substituicdo ou ndo) ao desenho a mao livre, partiu de situagdes vivenciadas
em sala de aula por alunos do Curso Técnico em Comunicagao Visual na Forma
Integrada ao Ensino Médio do IFMA / Campus Séo Luis - Monte Castelo, que
apresentam dificuldades no uso do desenho de representagao grafica a mao livre,
no processo criativo de ilustragdes.

A referida proposta do uso da técnica da colagem antes de se tornar uma
metodologia propriamente dita, foi aplicada primeiramente em 2019 na disciplina
llustragao Digital |, como um recurso alternativo, a fim de facilitar o processo criativo
de ilustragdes ndo-digitais e digitais, considerando as dificuldades apresentadas
pelos alunos no uso do desenho de representagao grafica a mao livre, mas sem
descarta-lo, mas sim fazer uma jungéo entre ambos.

O primeiro moédulo do curso, que marca o ingresso no ensino medio técnico,
principalmente quando vao cursar a disciplina Representagao grafica |, ministrada
no Curso de Técnico de Comunicagao Visual do IFMA/ Campus S&o Luis - Monte
Castelo € onde eles irdo ter os primeiros contatos com o desenho de representacao
grafica a méo livre. A disciplina Representagao grafica | possui a carga horaria de
60 h, que sao distribuidas em dois bimestres.

Durante todo o processo, desde a apresentagcao do conteudo programatico,
passando pelas teorias até chegarem a parte pratica propriamente dita da
disciplina, ocorrem questionamentos sobre conhecimentos, experiéncias praticas
anteriores, sensibilidade e motivacdo em relagdo do uso do desenho de
representacdo grafica a méo livre junto aos alunos, que na sua grande maioria
vivenciaram a pratica do desenho em aulas da disciplina de artes visuais no ensino
fundamental nas escolas onde estudaram.

Foi observado, que quando os alunos passam a se envolver com a disciplina
Representacédo grafica | (ofertada no curso técnico de Comunicagédo Visual do
IFMA), com informagdes acerca de trago a mao livre, desenho de observagéo,
perspectivas com um, dois e trés pontos de fuga, perspectiva isométrica, texturas,
volumes, elementos da natureza, anatomia humana e outros assuntos
relacionados, ocorre um choque de conhecimentos muito grande, em relagcéo as
vivéncias no ensino fundamental.

Baseado em experiéncias em turmas anteriores, atualmente é feita uma
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sondagem por meio de questionamentos e testes praticos para a identificacdo dos
perfis dos alunos. A disciplina Representacdo grafica | é muito importante
principalmente para as disciplinas dos proximos modulos que envolvem criagao
visual e grafica. Uma destas disciplinas é llustragdo Digital |, onde os alunos ir&o
se deparar com planejamento desenvolvimento visual e grafico, criatividade,
programas de vetorizagdo e tratamento de imagens, fechamento de arquivos e
impressodes.

E na sondagem sobre a pratica do desenho & méo livre, que sdo identificadas
as dificuldades relacionadas as técnicas abordadas na disciplina Representacao
Grafica |, que mais tarde podem gerar dificuldades na criagdo dos projetos graficos,
solicitados na parte pratica da disciplina llustragao Digital I.

A partir de tais dificuldades, foram feitas leituras, observacdes e
questionamentos advindos de experiéncias com o uso da colagem artistica
aplicada em trabalhos profissionais na area das artes visuais e de como ela poderia
ajudar na criagdo e desenvolvimento de ilustragbes nao-digitais e digitais, voltada
para a aprendizagem, principalmente como recurso alternativo (em substituigdo ou
nao) ao desenho a mao livre, bem como uma forma de se obter um rendimento no

ensino e na aprendizagem estabelecidas na relagéo entre alunos e professores.
3. Delimitagao do Problema de Pesquisa

3.1 3.1 Questao de Pesquisa

A técnica de colagem pode ser utilizada como um recurso alternativo no ensino
de técnicas de ilustragdo em cursos de Design? Qual a contribuicdo dessa
metodologia no processo da aprendizagem, sob a otica da Ergonomia na
Educacao?

3.2 3.2 Objetivos

a) Geral: Propor uma metodologia ativa aplicada a formagdo de estudantes de
Design, no desenvolvimento de ilustragdes digitais e nao-digitais, considerando o
uso da colagem como recurso alternativo (em substituicdo ou ndo) ao desenho a

mao livre, com foco da ergonomia na educacgéo.
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b) Especificos:

e Oferecer aos alunos do Curso Técnico em Comunicagéao Visual do IFMA
ferramentas na area de design grafico.

e Tornar os alunos capazes de criar e desenvolver imagens digitais para
diversos usos graficos.

e Aplicar a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos na disciplina
Computagao Grafica e Desenvolvimento de Projeto Editorial.

e Desenvolver ilustragbes para capas de livros, utilizando a colagem como

ferramenta criativa.

4. Justificativa

Ao longo dos anos em atividades docentes no curso técnico em Comunicagéo
Visual do IFMA, houve problemas e dificuldades junto aos alunos no que se refere
ao uso do desenho a mao livre para representarem situagées com o uso de linhas,
texturas, formas planas e tridimensionais, ou seja, a falta de interesse, motivagéo
e falta da pratica em se expressarem graficamente por grande parte deles, geram
problemas futuros em outras disciplinas que requerem o ato de desenhar, que é
importante para o processo criativo no desenvolvimento de projetos graficos.

Tais situagdes descritas em relagdo ao ato do desenhar a mao livre dos referidos
alunos tornaram-se incbmodas para estes, pois os trabalhos e projetos graficos
propostos nas disciplinas do curso nao apresentavam elementos substanciais nas
suas representatividades graficas, sob o ponto de vista dos conceitos propostos
apresentados, que |he garantissem avaliagdes positivas para um resultado final
satisfatério, bom ou muito bom.

Sendo assim, a partir de experiéncias com o uso da colagem em atividades
realizadas no curso técnico de Artes Visuais do Pronatec no IFMA em 2008, surgiu
a ideia de utiliza-la como ferramenta no processo criativo junto aos alunos do curso
técnico em Comunicagdo Visual do IFMA em 2019, justamente na disciplina
llustragdo Digital I, considerando os problemas detectados no uso do desenho a
mao, mas sem descarta-lo.

Os resultados obtidos com o uso da colagem como ferramenta, associada ao

desenho a mé&o livre geraram experiéncia representativa, pois os alunos
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demonstraram maior interesse e envolvimento nas atividades e produziram
trabalhos digitais com melhor qualidade grafica.

O curso técnico em Comunicagéo Visual, na Forma Integrada ao Ensino
Médio do IFMA, surgiu no ano de 2009, a partir da nova Lei de Diretrizes e Bases
da Educagédo (LDB), que propde esta nova modalidade de curso que antes se
chamava curso técnico em Design Grafico, que tinha o mesmo objetivo de formagao
profissional do atual curso.

O referido curso técnico insere-se no eixo tecnolégico da “Produgéo Cultural
e Design” foi caracterizado dentro do Plano Curricular do Curso Técnico Integrado
de Comunicacgao Visual. A proposta do plano curricular tem como objetivo primordial
fornecer ao educando uma capacitacdo dentro de um modelo basico para o
exercicio do trabalho, bem como para que o mesmo possa exercer seus direitos de
cidadao, sendo também, ser preparado para atuar profissionalmente como Técnico
de Nivel Médio em Comunicacao Visual, ou dar continuidade aos seus estudos
conforme as diretrizes do Ensino Médio e da Educacao Profissional.

O plano curricular proposto levou em consideragao as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacgao Profissional e a LDB (2017) e suas modificagdes, bem
como os aspectos norteadores dos Parametros Curriculares Nacionais e o
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos. Ressalta-se que as reformas propostas no
Ensino Médio e na Educagao Profissional na época buscava refletir o papel do IFMA
naquele momento, levando em conta as exigéncias do mundo do trabalho e as
transformacgdes cientificas e tecnologicas que estavam em curso. Outros aspectos
importantes foram postos para estudos, debates e consequentemente a
valorizagcdo de principios politicos, éticos e estéticos na busca de uma melhor
identificagcdo com a sociedade.

O Curso Técnico de Comunicacdo Visual Integrado ao Ensino Médio, tem
como propésito preparar profissionais que atuem com cidadania, constituidos de
uma visao critica para a compreensido da realidade que os rodeia, bem como
integrados as relagdes existentes na vida social e capacitados dentro das atuais

bases cientifico-tecnoldgicas exigidas pelos meios produtivos.
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CAPITULO 2

4. Fundamentacgao Tedrica

Esta pesquisa esta centrada em varios conceitos-chave relacionados a arte
da colagem, ilustracdo digital e metodologias ativas de ensino. A teoria existente
sobre esses topicos serve como uma base para entender como a técnica da
colagem pode ser incorporada na ilustragao digital e como a metodologia ativa de
aprendizado pode ser implementada no ensino de Comunicagdo Visual. Isso
formou a base sobre a qual a metodologia da pesquisa foi projetada.

A integracdo das informagdes surge de convicgoes, definicdes e conteudos
oriundos de pesquisas cientificas que tratam do referido tema e de suas palavras-
chave (WHITEMORE e KNAFL, 2005). Tais condigbes abordadas sao
fundamentais para o surgimento de evidéncias, que sdo essenciais para a
construcao do conhecimento cientifico.

A definicdo do problema da pesquisa surge do questionamento: A técnica de
colagem pode ser utilizada como um recurso alternativo no ensino de técnicas de
ilustracdo em cursos de Design? Qual a contribuicdo dessa metodologia no
processo da aprendizagem?

A partir de tal questionamento foi proposta uma Revisdo Bibliografica
Sistematica Integrativa, baseada nas palavras-chaves elencadas como
fundamentais para o desencadeamento do levantamento de informacdes tedricas
que formarao o corpo da pesquisa.

Os descritores ou palavras-chaves considerados foram: colagem, desenho
a mao livre, criatividade, ilustragédo e ilustragdo digital. A partir da definigdo dos
descritores partiu-se para a pesquisa nas bases de dados, que teve como
estratégia a busca em fontes consolidadas que pudessem nos ofertar uma boa
quantidade de informacgdes consistentes e confiaveis. Sendo assim, a revisao
integrativa foi executada em fontes como Google Académico, Biblioteca Digital
Nacional e Periodicos Capes.

i) Critérios de busca da RBSI:
a. Base de Dados: Google Académico, Biblioteca Digital Nacional e Periodicos
Capes
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b. Tipo de documento: Artigos cientificos, dissertagcbes, periddicos e anais de
congressos

c. Area de Concentragdo: Informagao e Comunicacdo

d. Periodo: ultimos 8 anos (2014 a 2021)

e. ldioma: portugués e inglés

f. Critérios de Inclusao:

- Trabalhos que tratem de pesquisas cientificas relacionadas as palavras-chaves
desenho a méo livre, criatividade, ilustragdo manual, ilustracdo digital, design
grafico, comunicacgao visual, Gestalt e semiotica;

- Trabalhos cientificos que abordem metodologias, estudos de casos, experiéncias
e experimentos envolvendo o ensino e a aprendizagem, onde as palavras-chaves
pesquisadas aparegcam de forma individual e também combinadas entre si para a
elaboragao da reviséo sistematica da literatura;

- Trabalhos que abordem o processo da criatividade associada ao desenho a méao
livre na elaboragao e criagao de ilustragdes digitais.

g. Critérios de exclusao:

- Trabalhos que estejam relacionados com as palavras-chaves da pesquisa em
areas de conhecimentos como a linguistica, matematica, literatura, quimica,
engenharias, danga, arquitetura fisica, areas da saude e musica;

- Trabalhos publicados incompativeis com o titulo e palavras-chaves da pesquisa;

- Trabalhos que tratem de assuntos referentes as palavras-chaves, mas que nao
abordem métodos e metodologias de pesquisa cientificas utilizadas.

if) Conjunto de Consideracao Inicial

a. Numero de Trabalhos Identificados para cada um dos filtros/palavras-chaves.

Tabela 1: Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periddicos

Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos
PALAVRAS - CHAVES GOOGLE BIBLIOTECA DIGITAL DE PERIODICOS
INDIVIDUAIS ACADEMICO TESES E DISSERTACOES | CAPES
COLAGEM 68.000 764 1.685
DESENHO A MAO LIVRE 92.700 21.622 2.761
CRIATIVIDADE 647.000 14.154 14.768
ILUSTRACAO 342.000 1.387 7.253
ILUSTRACAO DIGITAL 65.400 487 916
TOTAL 1.215.100 38.394 27.383
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b. Numero de Trabalhos Identificados para cada um dos filtros/palavras-chaves

combinadas:

Tabela 2: Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos

Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos
PALAVRAS - CHAVES GOOGLE SPHOTECA . DICTAL | PERIODICOS
COMBINADAS ACADEMICO DISSERTACOES CAPES
COLAGEM/ DESENHO A
COLAGEM/ CRIATIVIDADE | 33.100 31 220
COLAGEM/ ILUSTRACAO 23.500 8 104
COLAGEM/ ILUSTRACAO
DIGITAL 15.600 3 31
TOTAL 94.500 100 454

Tabela 3: Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos

Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos

PALAVRAS-CHAVES | GOOGLE EB)IEBLIOTETCEQESD IGITAIé PERIODICOS CAPES
COMBINADAS ACADEMICO ~
DISSERTACOES
DESENHO A MAO
LIVRE/ ILUSTRACAO 42.600 2 395
DESENHO A MAO
LIVRE/ ILUSTRACAO 1 101
DIGITAL 27.500
TOTAL 70.100 3 496

Tabela 4: Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos

Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos
PALAVRAS-CHAVES GOOGLE ppHoTESA DIGITAL | PERIODICOS
COMBINADAS ACADEMICO DISSERTACORS CAPES
CRIATIVIDADE/
LUSTRACAO 99.400 102 538
CRIATIVIDADE/
ILUSTRACAO DIGITAL | 39600 28 158
TOTAL 139.00 139 696
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Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos

BIBLIOTECA DIGITAL

PALAVRAS-CHAVES/ GOOGLE opOTEEe JICTAL | pERIODICOS
TODAS COMBINADAS ACADEMICO | Deareiiaie CAPES
ILUSTRACAO /

ILUSTRACAO DIGITAL 62.600 487 916

TOTAL 62.600 487 916

Tabela 6: Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periddicos

Bancos de Pesquisas de Dados/ Anais/ Periédicos
BIBLIOTECA DIGITAL
B e CHAVES GOOGLE DE TESES E | PERIODICOS
ACADEMICO DISSERTACOES CAPES

COLAGEM/ DESENHO A
MAO LIVRE/ CRIATIVIDADE/ 56 Nenhum registro 6
ILUSTRACAO/ ILUSTRAGCAO encontrado
DIGITAL
TOTAL 56 0 6

c. Documentos Identificados:

Tabela 7: Documentos Identificados

Bancos de Dados

Total de Documentos Identificados

GOOGLE ACADEMICO 1.481,336
BIBLIOTECA DIGITAL DE TESES
E DISSERTACOES 39.123
PERIODICOS CAPES 2.568

Tabela 8: Documentos Utilizados

Bancos de Dados

Total de Documentos Utilizados

GOOGLE ACADEMICO 38
BIBLIOTECA DIGITAL DE TESES

E DISSERTACOES 12

OPERIODICOS CAPES 8
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c. Artigos Selecionados:

d. Artigos N&o selecionados:

iii) Conjunto de Consideracgé&o Final

a. Artigos Selecionados (numero do item “c”)

b. Artigos Incluidos:

c. Artigos Excluidos:

iv) Compilagdo dos Dados Coletados (descricdo do processo, ajustes necessarios,
artigos em relagao aos critérios de inclusdo e exclusao)

v) Analise Descritiva (0 que apresenta cada artigo selecionado, lacunas/tensdes ou
resolu¢des dos objetivos elencados pelos autores)

vi) Sintese (substrato tedrico que sinaliza que a resposta foi respondida ou ndo ou
em parte. No caso de delimitagdo de problema de pesquisa, sinalizar tensdes,
lacunas, estabelecer as convergéncias e/ou divergéncias conceituais entre os
autores)

Para contribuir com a identificacdo de afinidades entre os referidos estudos,
apresenta-se um quadro de amarragao tedrica, a partir da Revisédo Bibliografica
Sistematica Integrativa, onde reuniram-se os autores e assuntos abordados a partir
dos artigos cientificos, dissertagdes, periddicos e anais de congressos.

O Quadro 1 apresenta a amarracgao tedérica acerca dos documentos pesquisados a
partir das palavras-chave:

Quadro 1: Amarragao tedrica

Conceitos de colagem Cohen (2007), A collage seria a
justaposi¢cdo e colagem de imagens nao
originalmente proximas, obtidas através da
selecdo e picagem de imagens
encontradas, ao acaso, em diversas fontes.

Iwasso (2010), O desenvolvimento da
colagem como  processo  artistico
estabelece, portanto, desde sua origem, um
vinculo estreito com o universo industrial, e
de modo mais profundo, com o segmento
deste responsavel pela produgao de
informacao visual: as artes graficas.

Marques (2012), A Colagem ¢é uma
linguagem das artes visuais e plasticas que
permite produzir uma obra de arte
recorrendo a varios materiais, geralmente
dessemelhantes entre si, reagrupando-os




num todo para comunicar um novo sentido.
O artista procede a colagem nédo para
recuperar um sentido perdido ou oculto,
mas, muitas vezes, para parodiar sentidos
esperados ou convencionais. A criagéo de
uma colagem raramente tem como objetivo
a restauragcdo ou remediagdo de um
sentido: visa antes a desintegragdo, a
ruptura e o choque visual com os sentidos
reconhecidos nos elementos colados.

Passetti (2007), A colagem é conhecida
como um procedimento artistico que
consiste em unir pedagos de papel liso,
estampado, pintado ou impresso (jornais,
embalagens), cartdo, tecido ou pequenos
objetos sobre um suporte geralmente
plano.

Conceitos de desenho a mao livre

Castral, Vizioli (2011), O Desenho nao é
apenas uma habilidade corporal quando
feito a mao, também nao é um gesto
mecanico as linhas tracadas pelo
computador. Ao marcar o papel com o
grafite ou indiretamente fazer com que o
traco seja rastreado por um feixe de
elétrons sobre a face de um tubo de raios
catddicos, o que realmente importa é saber
por que se esta colocando tais informacoes
e quais qualidades servirdo ao objetivo
pretendido, de forma mais eficaz.

Costa (2006), a ferramenta do desenho a
ma&o livre (analégico) € muito importante no
processo criativo de ilustragbes manuais e
digitais, mas nem sempre a técnica é
dominada no que diz respeito a construgao
de formas basicas; formas tridimensionais;
perspectivas com um, dois e trés pontos de
fuga; luz, sombra e volume; texturas;
composigcao espacial e visual; formas da
natureza; desenho anatbmico; colorizagéao
e outros elementos representativos.

Arnheim (1995) esbogos e croquis sao
perceptos visuais tangiveis que,
transformados em novas imagens mentais,
realimentam e provocam novos
argumentos formais que, por sua vez,
provocam uma reestruturagdo continua de
imagens necessariamente difusas.

Castral (2011), Mensato (2013), aforma de
se utilizar um lapis sobre uma folha de
papel para elaborar um desenho difere da
utilizacdo de um mouse ou caneta digital

30
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pressionada sobre um tablet, pois os
processos interativos sdo outros e contato
visual e grafico também.

Martino (2007), o desenho como registro
de uma intengao, seja artistica ou projetual,
ao ser marcado com o lapis ou qualquer
outra ferramenta sobre o papel, grava um
instante.

Pires (2011) afirma o desenho apresenta
uma multiplicidade de opg¢des de utilizagao
ao longo da historia, pois esta sempre
aberto e sensivel para as transformacgoes
culturais.

Vartuli (2016) Historicamente o desenho
esta presente na origem da escrita, nas
artes visuais, e igualmente na ideia de
projeto, seja ele arquitetbnico, de
engenharia ou no conceito de planejamento
em geral. E é por esta razdo que passamos
a investigar sua relagdo com o campo do
design. (VARTULI, 2016 p.39).

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
4.1 Termos estudados

A pesquisa visa uma abordagem tedrica sobre os descritores considerando
determinados conceitos, com a finalidade de sintetizar resultados das pesquisas
sobre o tema de forma sistematica, ordenada e abrangente. E integrativa por
fornecer amplas informagdes sobre os temas de forma a integra-los, constituindo

um espectro de conhecimento.
4.1.1 Acolagem

O primeiro descritor tratado é “colagem”, seus conceitos fundamentais e
essenciais no contexto das artes visuais e do design, sem envolver seu uso em
outras areas como a literatura, musica, dancga, cinema, etc. A partir do advento da
invencéo do papel na China (200 A. C. aproximadamente) as técnicas de colagem
passaram a ser empregadas. No entanto, no Japao, até o século Xll, a colagem era
utilizada por caligrafos que colavam papéis sobre determinadas superficies
contendo textos na construcédo de seus poemas. No periodo da Idade Média, nos
séculos XV e XVI, na Europa, a técnica da colagem ganhou caracterizagdo mais

nobre e religiosa, principalmente com a aplicagdo de folhas de ouro e pedras
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preciosas em catedrais goticas, imagens de santos, icones e indumentarias de
guerra. Ja no século XIX, a colagem assumiu um foco mais popular, quando passou
a ser também utilizada por pessoas que montam albuns de fotografias, livros e itens
colecionaveis.

Assim, é importante definir o termo colagem, que segundo Bernardo (2012)
pode ser empregado tanto no sentido da técnica, tanto para uma obra onde utiliza-
se pedacgos de papeis, livros, jornais, revistas, fotos, tecidos, outros materiais e
midias, que sao dispostos sobre uma superficie determinada. Para o autor Décio
Pignatari, segundo o seu pensamento, ele distingue o termo colagem, montagem e
bricolagem, considerando trés etapas inerentes do processo de montagem
(BERNARDO, 2012), ou seja:

1) Montagem 1 — Montagem sintatica ou montagem propriamente dita
2) Montagem 2 — Montagem semantica, ou colagem
3) Montagem 3 — Montagem Paradigmatica, ou bricolagem

Segundo Farthing e Cork (2018), no século XX, ganha destaque no
Cubismo, como uma ferramenta artistica poderosa e revolucionaria, por intermédio
dos renomados artistas Pablo Picasso e Georges Braque, que deram a ela um
destaque provocativo para época, referenciando e contextualizando o momento por
meio de elementos produzidos pela era industrial vigente, que eram facilmente
encontrados em latas de lixo e que ganharam nas méos dos referidos artistas uma
contextualizacdo estética e revolucionaria que afetou outros artistas da época
(FARTHING e CORK, 2018). A colagem pode se apresentar em diferentes formatos,
como assemblagem, bricolagem, montagem, fotomontagem, papier -collé,
decollage ou decolagem e colagem digital, se diferenciando principalmente na
forma como se apropriam das ideias, materiais e suportes para que possam ser

materializadas fisicamente e digitalmente.
4.1.2 Aassemblagem

E uma forma de colagem de objetos, que em francés significa montagem, que
permite o volume em sua estruturacdo, sendo assim, o uso das trés dimensodes
(Fig. 1). E um tipo de arte onde o artista compde a unido de objetos, por intermédio
da colagem ou por encaixes, para expressar suas ideias e seu universo fantasioso.

Na assemblagem o artista utiliza os objetos nas suas unicidades, sem
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descaracteriza-los tornando-os assim ligados, mas apresentando-os diferentes

entre si.

Figura 1: Assemblagem sem titulo do artista Joseph Cornell

Fonte: http://artevirtual26.blogspot.com/2012/09/assemblage.html.

Historicamente, a assemblagem foi inserida nas artes nos anos 50, por Jean
Dubuffet (Fig. 2), pintor e gravador francés, na exposi¢cao The Art of Assemblage no
MoMa em Nova York em 1961 (BERNARDO, 2012). O artista Kurt Schwitters (1887-
1948), usou as técnicas de colagem e assemblagem em seus trabalhos de arte a
partir de objetos catados no cotidiano, que serviam como pano de fundo para sua
poética (MADEIRA, 2016).

Segundo da Silva Bandeira e Monsell (2016), a utilizacdo de rejeitos
urbanos, elementos do lixo oriundos do cotidiano que s&o descartados, ganham
reaproveitamento como pegas estruturais da assemblagem, permitindo ao artista
procurar significado neles, quebrando barreiras no uso de materiais, estabelecidas
como verdadeiras tradicbes na pintura e escultura, possibilitando assim uma
linguagem hibrida para ambas. Portanto, deve ser evidenciado que a assemblagem
ja havia sido proposta como arte em décadas anteriores pelos artistas cubistas
Picasso e Braque, bem como em obras escultéricas do futurismo e no dadaismo,
destacando-se neste caso Marcel Duchamp pelas suas obras ready-mades (DA
SILVA BANDEIRA e MONSSELL, 2016).
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Figura 2: O pintor Jean Dubuffet

R
TN

Ve
t %'%ﬁ? o\ ‘.’
7 %

/
ks

Fonte: https://galeriefleury.com/en/artiste/jean-dubuffet/

4.1.3 Bricolagem

Em relacdo a bricolagem, trata-se de um conceito posteriormente objeto de
estudo de Claude Levi-Strauss, antropologo francés nos anos 60, onde ele
formulou que tal atividade estava atrelada as atividades feitas manualmente, sem
artificios, sem profissionalismo e sem a preseng¢a de um pensar racional simples e
imaginario, segundo Madeira (2016). A caracteristica principal da bricolagem é
fazer um arranjo de elementos aleatorios para gerar algo novo e inusitado, que para
Lévi Strauss foi formulado como um modo de fazer algo juntando a capacidade
criativa de maneira metodolégica (AVERSA, 2011).

Historicamente existe uma marcante relagdo entre a bricolagem e os
movimentos artisticos Dadaismo e Surrealismo, considerando os estudos teoricos
de Strauss, que conviveu em exilio nos EUA, na cidade Nova York, durante a
Segunda Grande Guerra com os artistas refugiados André Breton e Max Ernst. Na
concepgao filoséfica de Levi Strauss, o pensar no seu sentido bruto ou imaginario
busca dar explicagdo para a bricolagem como um conhecimento precedente, no
sentido contrario de original, considerando a palavra bricouleur, uma forma verbal
no seu formato primitivo, utilizado a pratica de atividades como o jogar bilhar,
cacada e ao hipismo, que ocorre referenciando uma agéao fortuita, ou seja, de
maneira eventual (LODDI, 2010).

A partir das informagdes tedricas obtidas sobre o significado de bricolagem,

€ possivel afirmar que o sujeito no momento atual que a executa € denominado de
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bricouler, e trabalha uma determinada agéo levando em conta a imprevisibilidade e
com ferramentas e provisbes que estdo sobre seu dominio, sem planejamentos
concretos e amarrados. O bricouler atua no seu fazer de forma inventiva, por meio
de apetrechos recolhidos em suas buscas cotidianas e propondo para eles
possibilidades compositivas de acordo com a sua liberdade de expressao e criagao
(AVERSA, 2011).

O papel da bricolagem nao figura apenas por viabilizar execug¢ao de algo,
que dialoga apenas com os objetos, mas os utiliza como o meio para tal dialogo
existir, cabendo ao bricouler por intermédio de suas criacbes, demonstrar sua
capacidade psiquica, emocional e cognitiva inerentes aos seres humanos (LODDI,
2010). Nao cabe ao bricouler ser o portador da fidedignidade, pois este deve ter em
mente que sua forma e perspectiva de ver a realidade faz parte de muitas outras
leituras que um determinado acontecimento pode ter (AVERSA, 2011).

Nas obras de arte de Arthur Bispo do Rosario (Fig. 3) € possivel perceber o
autor como verdadeiro bricouler, pois a maneira com que ele as trabalhou sem ter
em maos um projeto pré-definido define suas intengdes, sem que se torne refém
das atividades para que estas passassem a existir.

Figura 3: Manto da Apresentag¢éao de Artur Bispo do Rosério.

https://live.staticflickr.com/5164/536138820675a7a7f3ecb.jpg

4.1.4 Papier collé (papel colado)

E um tipo de colagem que permite apenas o uso de papeis em sua
construgcédo sobre uma superficie bidimensional e ndo, com o emprego de recortes
de revistas, jornais, livros e outros materiais. Esta técnica se aproxima mais da
pintura do que do desenho propriamente dito.

Em principio, seu uso se deu pelas mé&os de Georges Braque (Fig. 4),
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importante pintor cubista, que substituiu a técnica da pintura da textura da madeira
por um pedaco de papel que sucedia tal propriedade. Os pintores Braque e Picasso
foram os responsaveis por uma serie de papieres collés muito famosas executadas
em 1912 e 1913 (GOMES, 2012).

Figura 4: Papiers collés (1963) de Georges Braque

Fonte: https://www.artsy.net/artwork/georges-braque-papiers-colles-3

4.1.5 Montagem

Segundo Dicionario Oxford de Artes (2001), o termo montagem refere-se a
um procedimento grafico, onde o artista emprega o uso de recortes e ilustragbes
que sao preparados estruturalmente para serem inseridos em um cenario para a
criacdo de uma imagem. A condigdo da montagem € a escolha e o emprego de
ilustragbes disponiveis e relacionadas conceitualmente a uma tematica e
mensagens comunicativas (Fig. 5).

Figura 5: Montagem de Richard George Davis

Fonte:Phttps://i.pinimg.com/564x/86/b9/4a/86b94a2ad9d448c82d7e934fafc3528a.
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A técnica da montagem utiliza-se apenas de imagens prontas, sendo que
nao é empregado o uso da técnica do desenho a méo livre, ao contrario da colagem
(MADEIRA, 2016).

A montagem incorpora também artefatos do dia-a-dia na concepgao e
realizacao de obras de arte, buscando representar principios e conceitos a partir do
momento em que sdo utilizados como pecas constituintes nelas sem perderem
suas identidades de uma maneira ou de outra. A artista americana Louise
Nelvenson se utilizou da técnica da montagem em suas obras por meio do
recolhimento de pegas de madeira que empregava em suas obras de grande

significado artistico (Fig. 6).

Figura 6: Montagem sem titulo em madeira de Louise Nevelson

Fonte: https://i0.wp.com/nicolemuseum.fr/wp-content/uploads/Louise-Nevelson-.jpg
4.1.6 Fotomontagem

Para conhecer a fotomontagem, é necessario estabelecer as devidas
consideragdes sobre a técnica fotografia, de onde ela se originou. A fotografia surge
de fato, a partir do século XIX, como um novo canal da visualidade humana da
realidade cotidiana, por intermédio da captagado de imagens fixadas por meio da
projecdo da luz sobre um suporte tratado quimicamente com substancia
sensibilizante, segundo Nunes (2007). Mas, para a fotografia de fato existir, deve-
se ao fato aos astrébnomos e fisicos estudarem os eclipses do sol utilizando a
camera obscura (Fig.7), que foi o principio basico para a invengdo da céamera
fotografica.

O uso da camera obscura também foi empregado por desenhistas e pintores
nas execugdes de suas obras de arte, bem como por Leonardo da Vinci (DE
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OLIVEIRA, 2005).

Figura 7: Modelo de cdmera escura

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fd/CameraObscurabox18thCentury.jpg

Segundo Nascimento (2015), a primeira fotografia foi, de fato, feita no século
19, a partir de uma experiéncia realizada pelo por Joseph Niépce, fisico francés, ao
criar as primeiras evidéncias positivas (Fig. 8). O referido fisico obteve seu feito
fotografico realizando um experimento com a utilizagdo de betume da Judéia
aplicada sobre a superficie de uma placa de metal. O referido betume é uma
substancia enegrecida originaria do petroleo em estado cru, que quando aplicada
ao metal funciona como uma forma de envernizamento, que quando é levado a luz
fica embranquecido e insoluvel gerando assim a imagem fotografica.

Figura 8: Fotografia da Vista de Le Gras a partir de uma janela, que foi tirada por Joseph
Niépce.

Fonte: https://url.gratis'/m\Wug

A existéncia da fotografia pode ser vista como um recorte do mundo real,

que € apreendido pela lente de uma camera fotografica. A imagem capturada da
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realidade pela camera é por esséncia uma forma de nos comunicarmos como algo
que representa um indice devido suas caracteristicas semioldgicas (BERNARDO,
2012).

Segundo Bernardo (2012), para Flusser, o recorte da realidade é qualquer
espécie de imagem, ndo somente a fotografia na sua capacidade capturar uma
parte dessa realidade. Para Bernardo (2012), a fotografia é um canal de
comunicagao de grande valor significativo, intrincado, pautado por um duplo sentido
e antagonismos, trazendo na sua estrutura inumeras opgdes de informagdes que
possibilitam novas abordagens de saber como uma referéncia evidencial de algo
retratado. Que corrobora com Sontag (2004), ao afirmar entdo que a fotografia se
apropria do mundo por meio de pedacgos dele, onde qualquer pessoa pode realizar
e se apoderar dela. A fotografia funciona como uma colagem de partes da
realidade, ou seja, a partir do momento que a camera captura a imagem e ela é
armazenada na pelicula do filme fotografico e depois € revelada sobre uma
superficie do papel fotografico, estamos colando parte desta realidade sobre este
suporte.

A fotomontagem existe a partir da montagem de recortes da realidade que
sdo compostos para gerarem uma outra imagem com o objetivo de contextualizar
algo ou um determinado propdsito nas artes, propaganda e nas mais diversas
midias (Fig. 9).

Figura 9: Fotomontagem Os Trinta Valérios de Valério Vieira, 1901.

Fonte: Reprodugéo fotografica autoria desconhecida/ Acervo Museu Paulista / USP.

4.1.7 Decolagem ou Décollage

O surgimento desta técnica deu-se de forma marcante no movimento
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denominado Noveau Réalisme ou Novo Realismo, que foi instituido pelos artistas
Yves Klein e pelo critico de arte Pierre Restany, nos anos 60, em virtude de uma
exposic¢ao coletiva na galeria Apollinaire em Mildo de artistas franceses e suigos. A
Décollage consiste no reverso a colagem, na desconstrugéo de cartazes e pdsteres
publicitarios, que sdo removidos com a intengdo de criar uma ressignificacao a

partir de uma nova composigédo visual (Fig. 10).

Figura 10: Obra Mitologia de Mimmo Rotella.
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Fonte: https://url.gratis/mWuE

No idioma inglés as expressdes decolagem e descolagem, traduzem a
palavra de origem francesa decote, cuja a sua representatividade fisica como
técnica artistica consiste na sobreposicao de pdsteres colados uns sobre os outros,
onde determinados deles sdo rasgados expondo imagens abaixo de outros
posteres.

Segundo Tavares e Weymar (2012), esta técnica permite ao artista a
insercao de partes de textos e imagens entre as camadas de papeis rasgados e
gerou um impacto muito grande na época do seu surgimento perante ao publico,

guando muitos ndo quiseram identifica-la como arte.
4.1.8 O desenho a mao livre

Segundo Farthing e Cork (2018), a denominagcdo “arte rupestre” é
empregada para discorremos sobre uma forma de representacéo pratica utilizada
por povos primitivos para executarem pinturas, entalhes sobre rochas e o uso de
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pedras dispostas em empilhamentos para criarem desenhos enormes. Sendo
assim, podemos dizer que o uso do desenho a mao livre remonta ao periodo em
que os homens primitivos pintavam e faziam inscrigdes em cavernas ou em lugares
abertos como uma forma de representagao grafica (Fig. 11).

Figura 11: Pinturas no Boqueirdo da Pedra Furada, Serra da Capivara.

Foto: Fellipe Abreu.

R

A pintura rupestre também é uma forma que povos milenares encontraram
para representarem e manifestarem seu cotidiano pintando e entalhando as
superficies das rochas, segundo Farthing e Cork (2018). Dessa forma, pode-se
afirmar que o inicio do uso do desenho a méao livre deu-se como uma forma de
expressao humana, voltada para contar aspectos sobre a vida e a sobrevivéncia
em grupo, os animais, cagadas, atos ritualisticos por meio de linhas, tragos e formas
geométricas.

Nao é intencdo tracar aqui um histérico completo sobre a evolugdo do
desenho a mao livre, mas considerar aspectos teoricos relevantes acerca da
evolucdo da sua utilizacdo. A complexidade da técnica do desenho é um processo
que considera as caracteristicas do objeto a ser representado graficamente, ou
seja, passa pelo processo mental (idealizagdao) e pelo conhecimento do que
queremos transmitir (repertorio) por meio de linhas, formas e cores.

Para Costa (2006), a ferramenta do desenho a mao livre (analdgico) € muito
importante no processo criativo de ilustragdes manuais e digitais, mas nem sempre
a técnica é dominada no que diz respeito a construgao de formas basicas; formas

tridimensionais; perspectivas com um, dois e trés pontos de fuga; luz, sombra e



42

volume; texturas; composicdo espacial e visual; formas da natureza; desenho
anatémico; colorizag&o e outros elementos representativos.

O dominio do desenho a mao livre depende de processos cognitivos que
envolvem a percepgao visual aliados em um processo mental e manual que exigem
pratica constante. De acordo com Castral (2011), corroborado por Mensato (2013)
a forma de se utilizar um lapis sobre uma folha de papel para elaborar um desenho
difere da utilizacdo de um mouse ou caneta digital pressionada sobre um tablet,

pois 0s processos interativos s&o outros e contato visual e grafico também.
4.1.9 Acriatividade

Segundo Ostrower, ndo cabem somente ao campo da arte as qualidades
inerentes dos meios criativos, sendo que para muitos as artes fazem parte de um
reduto, cuja suas condi¢des oferecem privilégios para determinados individuos, que
possuem livre arbitrio para agirem com uma maior abrangéncia no que corresponde
aos aspectos da emocéo e do intelecto, que ndo ocorrem em outros campos do
fazer humano. Desta forma, tal condicdo descrita ndo demonstra um conceito
adequado do que vem ser a criatividade, pois 0 dom da criagao deve ser visto com
um foco globalizado, ou seja, associado a uma condigdo humanizada. O ato da
criacdo esta atrelado ao ato da vida, considerando que o ser humano cresce dentro
de uma sociedade real, onde suas demandas e tradigdes culturais se estruturam
nos valores peculiares da vida (OSTROWER, 2014).

A criatividade é um tema de enorme abrangéncia e com muitos conceitos e
definicbes que podem ser abordados de acordo com o sentido que ser que dar
acerca de uma tematica. Nesta pesquisa, a criatividade estara aliada a outras
palavras-chaves mencionadas, como mediadora entre a colagem, o desenho & mao
livre, a ilustragdo e a ilustragdo digital. Mediadora no sentido de que por meio de
seus mecanismo e etapas € possivel propor solugdes criativas no processo de
desenvolver uma representacdo grafica manual e digital, tanto em bi como
tridimensional. Solugdes estas que viabilizardo a execugdo de projetos graficos
voltados para os segmentos da midia impressa, mas principalmente da midia digital
constantemente em expansao.

A técnica da criatividade propriamente dita ndo € um dom, trata-se de uma

capacidade ou uma habilidade humana que permite ao homem criar invengdes e
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propor conceitos e praticas inovadoras. Entretanto, para o ser humano propor
invencdes e inovagoes, deve proclamar para si uma condicdo de estar livre para
aceitar muitas propostas que venham a solucionar um determinado problema
proposto. Um fator determinante para tais proposi¢cdes € estar livre de situacdes
bloqueadoras que venham criar problemas nas solugdes de problemas. Segundo
Camargo, o método criativo necessita de condi¢gbes externas e internas para se
desenvolver, ou seja, depende de um acontecimento criativo que precisa da
competéncia do cérebro humano de apreender, estabelecer relagbes, dar sentido
de ordem, dar representatividade e sentido para algo a ser criado.

4.1.10 Ailustracao

As formas de representagdo da imagem, que ocorreram por volta do século
15, transformaram de maneira grandiosa e conclusiva a configuragdo do ser
humano em poder gerar e divulgar os saberes e noticias acerca do seu cotidiano.
Nos primordios essas formas representativas eram reproduzidas por artificios
artesanais, ou seja, como os monges faziam as copias de livros e documentos
transcritos a mao na era medieval, que eram ricamente ilustrados por iluminuras.

As iluminuras no periodo medieval eram verdadeiras obras de arte que eram
feitas com douragdo em ouro com representacdes ilustrativas destinadas aos mais
abastados. Elas eram produzidas sobre o velino, que era um tipo de pergaminho
obtido da pele de cordeiro, bem como sobre o pergaminho e a madeira. De acordo
com Moreira, iluminura surgiu do termo em latim /luminare, ou seja, iluminar, que
provém de lumen que significa luz em latim. Pode-se assim dizer, que as ilustragbes
gque o homem desenvolveu apds as iluminuras trouxeram outras formas de iluminar
os textos dos impressos, com novas configuragdes visuais e graficas, informagdes
e conhecimentos.

Foi no século XV que a técnica da xilogravura (Gravura feita na madeira) se
tornou popular no mundo Ocidental, mas ja estava evoluindo e tornando-se popular
nos primordios da ldade Média, passando a se tornar uma das técnicas conhecidas
e difundidas de replicacdo de ilustragdes. Posteriormente ao surgimento da
xilogravura surge a técnica da agua-forte, ou seja, gravura sobre o metal e em
seguida ao aparecimento da litogravura (Gravura sobre pedra). Um dos maiores
nomes da gravura em metal foi gravurista, ilustrador, pintor e tipografo William Blake
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(1757-1827). Blake desenvolveu uma técnica muito criativa de gravura em metal, a
qual ele batizou pelo nome de impresséo iluminada, por conta de ter buscado
inspiragdao nos documentos iluminados escritos na Idade Média (Fig.12).

Figura 12: llustragdo iluminada William Blake

Fonte:https://old.scielo.br/img/revistas/ea/v35n103//1806-9592-ea-35-103-141-gf1.jpg

No Brasil, Angelo Agostin (1843 — 1910) foi um desenhista de origem italo-
brasileira, considerado o mais valorizado artista grafico surgido no Segundo
Reinado da Monarquia e que criou em Sao Paulo, o primeiro jornal com ilustragdes.
Agostin também é considerado como um dos nomes principais no surgimento das
histérias em quadrinhos em solo brasileiro com “As aventuras de Nhé Quim ou
Impressbes de Uma viagem a Corte” de 1869 (Fig.13), considerada pelos
estudiosos do ramo como uma das mais velhas no mundo.

Figura 13: Quadrinhos “As aventuras de Nhé Quim ou Impressées de Uma viagem a
Corte”.

AS AVENTURAS 0-QUIN", 0 IMIPRESSOES DE UMA VIAGEM A CORT

Fonte:https://nacao.net/wp-content/uploads/2014/01/Angelo-Agostini-Vida-Fluminense-1869-57.jpg
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As ilustragbes passam nos séculos XVIII e XIX a integrarem os meios
jornalisticos, passando a fazer parte intensamente das publicagbes diarias. A
ilustracdo no século XX passa a ser parte pertencente de todos os meios
comunicativos, tanto pelos meios impressos, quanto pelos digitais, fazendo parte e
de maneira integrada a vida contemporéanea em uma progress&o gigantesca.

Segundo Moreira (2018), por tradicdo a ilustragcado representa um meio de
concepgao de imagens que possibilitam sua reproducao e propagac¢ao em grandes
proporgdes, sendo que o seu conteudo se encontra na forma de pensar o que
queremos informar. A estrutura da ilustragdo no seu sentido concreto esta sujeita a
um determinado texto, sendo que pode ser uma fotografia, desenho, colagem,
pintura, arte digital, diagramas e graficos.

O conteudo de uma ilustracdo consiste na maneira como foi idealizada e
naquilo em que se propde a comunicar, sendo dado ao ilustrador o compromisso
de tornar viva uma mensagem textual a ser transmitida por meio de suas
habilidades técnicas em manipular linhas, formas, propor¢des, cores, luz, sombras
e texturas (MOREIRA, 2018)

Ailustragao faz parte da evolugao da humanidade, onde elementos graficos
e pictéricos foram fundamentais para importantes registros historicos partindo das
pinturas rupestres, manuscritos dos egipcios, codigos, iluminuras, invengcdo da
imprensa, litografia, fotografia até a era digital (SILVA e NAKATA, 2016).

Figura 14: Gravura em metal (Agua-forte)

Fonte: Infoescola

Com os processos evolutivos dos meios reprodutivos e utilizacdo da
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ilustragcéo, por intermédio de gravagdes executadas em suportes metalicos (Fig.
14), em madeira (Fig. 15) e pedra (Fig. 16), a ilustragdo ganhou grande destaque e
importantes aplicabilidades no contexto da produgéo grafica e editorial no mundo.

Figura 15: Gravura em madeira

Fonte: Historia do Livro.

Figura 16: Gravura em pedra

Fonte: Leildes BR.

No que tange o mercado editorial a ilustracdo passa a se destacar na década
de 20, principalmente em paginas impressas, onde foram fundamentais como

forma atrativa para disseminar o pensamento da época por meio das publicacdes
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em revistas, livros, jornais e cartazes que propagavam a vida cotidiana na
sociedade, informacdes da publicidade, entretenimentos, politica, moda, etc.

Segundo Zeegen (2009), a ilustragao é caracterizada por ser uma produgao
de cunho artistico, que tem como objetivo primordial fornecer base visual para uma
determinada redag¢do ou uma informacéao direta para um determinado contexto de
comunicagdo. O autor afirma que o &mago de uma ilustracdo esta na forma como
ela € pensada, essencialmente nas concepg¢des e caracterizagdes que estruturam
o0 que uma determinada imagem quer transmitir. Nesse contexto, Zeegen (2009)
complementa que cabe ao ilustrador proporcionar a criacdo e o formato visual para
um paragrafo ou uma informagao que necessite de visibilidade comunicativa.

Segundo Silva e Nakata (2016), a ilustragdo ainda hoje € um tema polémico,
considerando como ela € entendida pela sociedade, pelos profissionais envolvidos
e também pelos meios produtivos, que a leva ter problemas no seu ajustamento
em relacao a sua atuacdo em areas produtivas da arte, comércio e industria. Muitas
vezes, segundo os autores, a ilustragdo é graficamente vista como um adereco e
até mesmo como um conjunto de desenhos que ndo apresentam uma fungao
especifica. Silva e Nakata (2016), abordam que a ilustragdo tem a fungao
canalizadora que faz a exposicdo de elementos conectivos com uma informacéao
gue se quer emitir, mesmo n&o sendo uma expressao verbalizada.

Segundo Pinheiro (2022), existem 16 tipos de ilustragdes a saber, que
possuem como base um chamamento com fins comerciais que utiliza uma
prerrogativa de conquistar a atengcdo dos usuarios em relagcdo a determinados
assuntos ou noticias. Para cada tipo de ilustragao existe um ilustrador especifico
ou um ilustrador que possua habilidades técnicas para criar e desenvolver mais de

um tipo de ilustragéo.
4.1.11 Tipos de llustragdo:
i. Artistica
Cabe a esse tipo de ilustragdo sua capacidade e liberdade criativa, onde o
ilustrador pode aplicar e exagerar da sua capacidade criativa, na busca de

apresentar uma proposta visual e grafica, que venha atrair a atengdo dos usuarios

para produtos e servigos (Fig.17).
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Figura 17: llustrag&o artistica.

B, di b N -
Fonte: https://i.pinimg.com/736x/93/4c/54/934c54dae1e1dbfe46251f0b099f55b4 .jpg

ii. Editorial

O propdsito desse tipo de ilustragao é ter grande foco comercial para ser
empregada em livros, revistas, catalogos, manuais e outros tipos de impressos de
varias areas do conhecimento cientifico, entretenimento, moda, ciéncias,

gastronomia, etc. (Fig. 18).
Figura 18: llustragdo editorial

NHA -
e HISToRT

Fonte https://revospace.com.br/wp-content/uploads/2020/10/editorial-3-2.jpg

Sao popularmente conhecidos como HQs, ou histérias em quadrinhos, que

se utiliza de uma construgdo narrativa para contar histérias por meio de tiras,
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tirinhas, tiras de banda desenhadas, tiras de quadrinhos ou tiras comicas, que
seguem uma sequéncia acompanhadas de textos (Fig. 19).

Figura 19: Tira de revista.

XAXADO / Antonio Cedraz
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Estudio Cedraz - 02111684

Fonte:https://ensinarhoje.com/wp-content/uploads/2019/08/Turma-da-M%C3%B4nica-Folclore-14-
de-16-Ensinarhoje.png
iii. Comunicativa
Trata-se de um tipo de ilustragdo que possui caracteristicas analogas aos da
ilustragdo artistica, que busca sempre levar informagdes aos usuarios, na busca de
estabelecer uma comunicacdo com elas e fornecer para as mais variadas
interatividades sensoriais (Fig. 20).

Figura 20: Comunicacéo de transito

Fonte: https://rockcontent.com/br/wp-content/uploads/sites/2/2022/08/ilustracao-comunicacao-
683x1024.jpg
iv. llustragcdo de Produtos
O propdsito principal do uso das ilustragcdes para produtos pela industria é
quando ela quer langar uma proposta inusitada de um novo produto, junto ao

mercado de clientes que quer atingir. Para tanto, a industria emprega muito o uso
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de catalogos, manuais e panfletos, que tragam em seus conteudos, o uso de
imagens ilustradas, com o foco principal demonstrar as qualidades dos produtos
anunciados por elas em condigdes visuais variadas (Fig. 21).

Figura 21: llustragcdo renderizada de um automovel.

Fonte:https://wlincrivel.cf.tsp.li/resize/728x/jpg/1b0/1c5/a97b495afealff47c362f6dada.jpg

v. Caricatura

Segundo o dicionario Michaelis, a expressao caricatura é definida como uma
forma de representar de forma bizarra, com objetivos satiricos, defeituosos,
ridicularizantes e exacerbados as propriedades caracteristicas de individuos,
bichos e objetos. A caricatura é utilizada desde o século XVI para satirizar
personalidades publicas, como politicos, artistas e celebridades (Fig. 22).

Figura 22: Caricatura de Mauricio de Sousa.

Fonte:http://3.bp.blogspot.com/-JKItn4 CUAOwW/TdK3-
YkYq8I/AAAAAAAAAJA/mkxkqgM6IIE/s320/Caricatura+de+mauricio+de+sousa.jg
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vi. Infograficos
Sao gréficos ilustrados para representar visualmente e educacional
informacgdes ou dados sobre determinados assuntos, produtos e servigos. Nos
infograficos a interagdes com os usuarios sao estabelecidas por dados, imagens,
graficos e paletas de cores que devem ser agrupados para serem captados de
forma integral e sem tornar a experiencia entediante (Fig. 23).
Figura 23: Infografico GHC Brasil 2019.

GHG BRASIL 2019
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Fonte:https://seeg-br.s3.amazonaws.com/Infograficos/PORT/SEEG-infografico-1Brasil-BR-2019-
aprovado.jpg
vii. llustragao historica
Cabe a esse tipo de ilustragao retratar de forma bem realistica um fato
histérico ja ocorrido, que deve ser mais fiel possivel a realidade fisica da época
retratada, demonstrando assim caracteristicas sobre habitos, atividades cotidianas
e culturais (Fig. 24).

Figura 24: llustragdo de Jean-Baptist Debret
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viii. llustragdo cientifica ou Biologica

Segundo Rapatao e Peir6 (2016), trata-se de uma modalidade de ilustragéo
cientifica que existe ha cinco séculos, executada por cientistas do naturalismo,
biologia, da medicina e outras areas afins, que tém a fungdo primordial de
informarem de maneira bem detalhada sobre um fato ou descoberta real, por meio
de técnicas de desenhos e pinturas artisticas manuais e digitais (Fig. 25). Para
PEREIRA, Nathaskia Silva et al. (2017), cabe ao ilustrador cientifico que lida com
o mundo natural ter o controle das praticas ilustrativas, bem como os fatores
referentes aos conhecimentos inerentes aos ramos da biologia, sendo nesse ponto
que ocorre o entrelagamento do fazer artistico e cientifico. A ilustragao cientifica
lida com os ramos da biologia como a zoologia, botanica, anatomia, biologia
evolutiva, microbiologia, citologia e genética.

Figura 25: llustragdo bioldgica.
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Fonte: https://www.mtciencia.com.br/wp-content/uploads/2019/08/haematobia-irritans2-
1024x536.jpg

ix. Grafite

O termo grafite (Fig.26) origina-se do idioma italiano grafito, que significa
“escritas elaboradas com o uso do carvao” ou “escritas executadas sobre paredes”.
Segundo Wahba (2019), a forma de representatividade possibilitada pelo grafite
tem evoluido bastante em areas urbanas, sendo assim, podemos dizer que ele ja
esta inserido como uma série de elementos simbologicos ou memorias que
possuem identidade propria que € comum para individuos que convivem com ela.

O grafite atua nos meios urbanos como ocupando as cidades e agindo de forma
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atuante e transcendental em sua construgcéo estrutural e organizacional. O grafite
nao so tem ganhado espagos nos meios urbanos, revelando artistas talentosos e
criativos, mas muito reverenciados em galerias de arte dos EUA, desde dos anos
70 por meio de trabalhos de artistas com Bascuiat, Kaith Haring, Andy Warhol e

outros nomes significativos da atualidade como o polémico Banksy.

Figura 26: Grafiteiros executando um grafite.

Fonte: http://cdn.olhares.pt/client/fiIes/foto/big/534/5343764.jg

x. Tatuagem

A tatuagem (Fig. 27) vem ganhando mais e mais espagos em diversas
sociedades como uma forma de customizagdo do préprio corpo humano.
Considerada como algo marginal por séculos, a tatuagem existe ha 3.000 mil anos
antes Cristo. Segundo Ferreira (2019), o uso das imagens tornou-se comunicativas,
androfagicas ou antropofagicas, sendo utilizadas em diversos suportes, inclusive o
corpo humano como uma referéncia grafica de visibilidade e identidade cultural.

Figura 27: Tatuagem em brago humano.

Fonte: https://i.pinimg.com/736x/12/82/72/1282721da746836b511910689db43d22.jpg
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xi. llustracdo para embalagens

Sao fundamentais para os produtos existentes no mercado exercerem uma
atracdo junto ao consumidor, que ocorre desde a nossa infancia. As ilustragbes
aplicadas nas embalagens dos produtos possuem a forga de ficarem retidas em
nossas mentes de forma significativa, principalmente se temos um convivio
constante em espagos comerciais, como supermercados e lojas. As ilustragbes
aplicadas em embalagens tém o papel fundamental de chamarem nossa atengao
(Fig. 28) de nos seduzirem e nos induzirem as compras de determinados produtos,
dependendo légico das nossas necessidades basicas esséncias e até mesmo por
impulso.

O uso do papel da ilustragdo nas embalagens nao funciona apenas como a
funcéo de vender o mesmo, mas de estabelecer uma conexao de aproximagao com
os clientes por meio de tragos, formas, cores e texturas, ou seja, possuem uma
forte retengdo na memdria dos consumidores. Segundo Coutinho (2015), o uso da
imagem tem a funcionalidade de permitir a um determinado produto se destacar
em um espago expositor, considerando sua disposigao fisica e a concorréncia de
outros produtos.

Figura 28: llustragdo para embalagem de alimentos.

Fonte: http://zoommais.com.br/wp-content/uploads/2019/02/ilustra1.jpg
xii. llustragéo para Games
A funcgéo primordial da ilustragdo para games € a de criar as artes que irao
fazer a promogao de um determinado jogo junto ao mercado consumidor do produto
final, por meio de pdsteres, capas, wallpapers, simbolos, logotipos e marcas (Fig.
29). A ilustracao para games € conhecida também como concept art e o ilustrador
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de games de concept artist. A ilustragdo para games envolve conhecimentos
avangados sobre desenho em 2D, envolvendo desenhos anatdmicos, perspectivas,
composic¢ao visual, conhecimento tedrico sobre cores, luz, sombra e volume,
criacdo de personagens, cenarios e objetos. Além dos aspectos que ja
descrevemos sobre a ilustragdo para games, ela envolve também, o conhecimento

e o uso de hardwares e softwares voltados para a ilustragdo digital.

Figura 29: llustragdo para games

Fonte: https://mir-s3-cdn cf.behance.net/projects/404/4b5551123669681.60f312378abcc.png

xiii. llustracéo para Moda

Atualmente a ilustragdo utilizada na moda é compreendida como uma atitude
de expressividade livre de uma marca ou produto, por meio de uma producao
conceitual ou estilo predominante, que segue dentro da moda desde dos
primordios, intermediada por catalogos de estilos que se propagavam nas altas
rodas das elites europeias. Segundo, Rocha e De Helde (2019), as ilustragbes
usadas na moda (Fig.30), proporcionaram um contexto narrativo da forma de se
vestir, de mostrar a moda em revistas da area e em anuncios publicitarios no
decorrer dos tempos historicos, sendo que acabou tendo sua representatividade
substituida pelo aparecimento da fotografia, mas mesmo assim, passaram a ter
uma atitude simultdnea aos outros meios criativos dentro da sua narrativa

cronoldgica de espago-tempo.
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Figura 30: llustragdo para moda.

Fonte: https://alpha210.files.wordpress.com/2009/12/222.jpg

xiv. Satira

A proposta que a satira sugere como ilustragao, tem como fungéo de mostrar
ao publico temas variados do mundo futebolistico, politico. pessoas da sociedade,
etc. (Fig. 31).

Figura 31: Imagem satirica “O casamento gaulés”, feita por um autor de origem
desconhecida.
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Fonte: https://rockcontent.com/br/wp-content/uploads/sites/2/2022/08/ilustracao-satira.jpg

xv. Quadrinhos
A proposta ilustrativa dos quadrinhos & caracterizada por personagens que

formam um elenco, que estao inseridos em uma narragao em série, ordenados em
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uma estrutura de quadros, que seguem uma ordem cronoldgica e onde uma historia
se apresenta por meio de informagdes legendadas e baldes com descrigbes
textuais referentes a cada quadrinho apresentado (Fig.32).

Figura 32: Quadrinhos
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De acordo com Postema (2018), o termo quadrinhos remonta ao século XX,
quando os leitores buscavam em jornais diarios as funny pages, que de acordo com
a traducgao sdo paginas com conteudos engragados ou comicos. Segundo Postema
(2018), os quadrinhos demonstram diversificadas formas e géneros, que sao
exibidos aos leitores, a partir de sequéncias de imagens estruturadas em quadros
ou n&o, acompanhados de informacgdes textuais.

Os quadrinhos atualmente tém recebido a denominacéao graphic novels, que
significam narrativas graficas ou novelas graficas. Segundo Valenga (2022), devido
e expansao editorial norte-americana na producgao e vendas entre os anos 80 e 90,
a expressao graphic novel foi apropriada por editoras de grande porte como a
Marvel e a DC Comics, como uma forma de quadrinhos apresentados em versoes
impressas luxuosas e com uma paginagao volumosa.

xvi. Cartum

E uma forma de ilustragdo muito empregada no jornalismo de caracteristicas
atemporais ou universais, que se encarrega de abordar fatos relacionados a uma
critica da sociedade, onde o leitor esta inserido no contexto proposto (Fig. 34). Para

Santos (2017), o cartum surgiu como uma forma a mais de se fazer humor com
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caracteristicas esséncias de cunho burlesco, cujo o propésito principal € de fazer o
publico dar risadas.
Figura 33: Cartum
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Fonte:http://www.juniao.com.br/wpcontent/uploads/2021/10/Charge_aquec_global_Juniao_FIMx-
1500x1348.jpg

xvii. Charge
Esse tipo de ilustragcdo apresenta como propriedade principal, o uso de
personagens da realidade (Fig. 34), com o objetivo de apresentar uma
caracterizagao critica exorbitante para chamar a atengao para as adversidades da
atualidade cotidiana na qual estamos vivendo.
Figura 34: Charge

Fonte: https://static. nundoeducacao.uol.com.br/mundoeducacao/2022/11/charge-que-traz-uma-representacao-de-um-

homem-rico-em-cima-de-um-carrinho-de-supermercado-sendo-puxado-por-outros-homens.jpg

De acordo com Santos (2017), a charge tem sua origem nas midias
impressas, mas com o passar do tempo comegaram a ser inseridas no contexto

das escolas, bem como outros tipos de ilustragdes que podem ser associadas em
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varios tipos de textos que apresentem uma caracterizagcdo de verbalizacédo e de
visualidade.
xviii. Arte mural ou muralismo

As primeiras pinturas consideradas como murais sdo as pinturas pré-
histéricas, denominadas de rupestres por serem feitas como gravagdes sobre as
paredes de cavernas, rochas e rochedos. A arte mural ou pintura mural é feita
atualmente nas paredes das edificacdes arquitetdnicas ou em painéis estruturados
permanentes (Fig. 35). Esse tipo de arte ilustrativa aborda criticamente temas
sociais, politicos, historicos, etc., proporcionando uma interagdo marcante com os
individuos da sociedade. Para Rubi e Makowiecky (2020), a proposta da arte
muralista tem como proposito significativo da socio-educagado adentrando o campo
pedagogico, que se caracteriza principalmente como uma forma expressiva de
demonstrar os problemas sociais, politicos, culturais e econémicos, proporcionando
uma forma critica de experimentar a arte longe da perspectiva das classes sociais
com poderes econdmicos superiores.

Figura 35: Diego Rivera | Detalhe do centro de “Man, Controller of the Universe”, México
1934. Recriagdo de “Man in the Crossroads” no Rockefeller Center, NYC

Fonte: https://i0.wp.com/arteref.com/wp-content/uploads/2019/12/Diego-Rivera-El-hombre-

controlador-del-universo.jpg?w=800&ssl=1

xix. Esténcil

A técnica ilustrativa do esténcil (Fig. 36) origina-se dos primérdios da
humanidade, a partir das primeiras pinturas feitas pelos homens pré-histéricos nas
cavernas. Foram encontrados na Espanha, uma representacao grafica com mais
de 66.000 mil anos, onde foi utilizada a técnica do esténcil, que é considerada a

mais antiga encontrada até agora, tendo as méos como base para sua confecgao.
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Segundo Pinto e Filha (2017), a técnica do esténcil permite executar desenhos
utilizando matrizes vazadas em papel ou acetato em suportes diversos.

Figura 36: Modelo de esténcil
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Fonte:https://images.tcdn.com.br/img/img_prod/1145227/flores_80x55cm_stencil_de_parede_outli
ne_botanico_stencil_decor_591_ 2 116f02f95270fcfc832ec693e7f84c56_20220923093107.jpg

4.1.12 O papel do llustrador

Antes de fazer-se uma abordagem sobre o papel que cabe ao ilustrador e
quais suas funcdes acerca da criacdo de ilustracbes, deve-se fazer um
complemento conceitual sobre a ilustragdo. Segundo Ferreira (2022), é muito
importante a compreensao de que a ilustragao possibilita experiéncias visuais
singulares, tendo como ponto de vista essencial a maneira criativa do responsavel
por sua concepg¢ao, ou seja, “o ilustrador” (Fig. 37). Sendo assim, também e
conforme Ferreira (2022), pode-se chegar a uma afirmagé&o conclusiva, que a
ilustracdo é uma forma representativa por meio de imagens, que com suporte
auxiliar o desenho que dara finalidade a mesma. Pode-se dizer que a ilustracio é
uma pecga grafica de caracteristicas comerciais, a partir da solicitagcdo de um

trabalho encomendado por um determinado cliente para fins especificos.
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Figura 37: Um ilustrador.

Fonte:https://tutano.trampos.co/wp-content/uploads/2017/04/2017-04-11_guia-ilustrador.jpg

Para muitos, o ilustrador € um profissional das artes plasticas, mas na
verdade nao € propriamente dito. Considera-se que o artista plastico tem sua
liberdade criativa total para mediar suas ideias e conceitos artisticos, mas o
ilustrador ndo, pois seu trabalho esta atrelado as outras pessoas, clientes, equipes
de trabalho, graficas e editoras. E importante ressaltar neste capitulo, os trabalhos
do artista pds-impressionista francés Henri Marie Raymond de Toulouse-Lautrec-
Monfa, que foi um pintor, desenhista, gravador, caricaturista e também um dos
pioneiros na ilustragcdo moderna, pois contribuiu imensamente com seu talento
como ilustrador na criagéo de pegas graficas que se tornaram renomadas obras de
arte.

As ilustragdes criadas por Toulouse - Lautrec no periodo da Belle Epoque,
no final do século XIX em Paris, possuiam caracteristicas envolventes, refinadas,
cheias de provocacdes e situacdes decadentes, pois o artista em questao viveu no
mundo boémio dos teatros, espetaculos e cabarés parisienses. As obras ilustrativas
de Toulouse - Lautrec geraram uma forte influéncia para o design grafico moderno,
pois o olhar dele deu um direcionamento visual diferenciado, principalmente por
intermédio de seus cartazes elaborados para os shows do Moulin Rouge. O
primeiro cartaz do referido artista para o cabaré Moulin Rouge — La Goulue (Fig.38),
recebeu muitos elogios na época, apesar de ndo se enquadrar no conceito de obra
de arte tradicionalista utilizando tinta éleo sobre tela.
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Figura 38: Cartaz do artista de Toulouse-Lautrec para o cabaret Moulin Rouge — Patris.
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Fonte:https://biaelenita.files.wordpress.com/2013/11/foto-jules-chc3a9ret-mostrando-seu-cartaz-a-

toulouse-lautrec2.jpg

Como ilustrador que Toulouse-Lautrec também foi, produziu mais de 30
cartazes para entretenimentos e publicitarios, que ajudaram a configurar
posteriormente o estilo. Outro ilustrador também muito importante na época da Art
Nouveau foi Alfons Maria Mucha, que além de criar ilustragbes para pegas graficas
era pintor e designer grafico. Seu estilo era muito original e utilizava muito a imagem
feminina em seus trabalhos, bem como formas extraidas da natureza e formas
curvas que transmitissem apelos ao sentido sensual. Mucha foi o responsavel pelo

cartaz bastante simbdlico denominado de “Gismonda” em 1884 (Fig. 39).
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Figura 39: Cartaz de Gismonda de Alfons Mucha.

* ~ ]
IMPRIMIRICE CEMEROIEA, PANIS. l

Fonte:https://www.alfonsmucha.org/thumbnail/72000/72025/mini_large/Gismonda.jpg?ts=1459229

Coube aos artistas a fungao de atender tais objetivos, em projetarem pegas
graficas por encomenda. O cartaz moderno nasceu no contexto das estéticas
realisticas, do estilo da Art Nouveau e do Impressionismo, sendo um meio
informativo de grande qualidade, que acabou se tornando uma pega grafica do dia
a dia dos centros urbanos na propaganda de entretenimentos diversificados, como

eventos teatrais, circenses, shows em espacgos noturnos e também em produtos
industrializados.
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A Art Nouveau foi um movimento ou uma corrente da arte que significa “arte
nova” que abrangeu de forma significativa e decorativa as artes plasticas, a
arquitetura e o design de interiores.
Aimagem, imagem digital, arte digital, ilustrac&o digital e colagem digital:

O estudo da ilustragdo digital requer esclarecimentos acerca de alguns

conceitos sobre imagem e imagem digital.
4.1.13 Aimagem

Segundo Balan (2009), a imagem & uma forma de reprodugcdo de um
determinado momento por intermédio da reflexdo da luz em um espaco
compreendido e obtida via a utilizagdo de mecanismos suscetiveis a presenca da
luminosidade. O conceito de imagem € discutido desde os primordios da historia do
conhecimento humano, principalmente do pensamento do fildsofo grego Platéo:

Chamo imagem, em primeiro lugar as sombras;
seguidamente, aos reflexos nas aguas e aquelas
que se formam em todos os corpos compactos,
lisos e brilhantes, a tudo o mais que for do mesmo
género. (PLATAOQ, 2002, p.207)

De acordo com Balan (2009), para o ser humano recompor a imagem a partir
do seu sistema visual € algo intrincado, considerando-se que ela traz em sua
estrutura dados que sdo analisados por um rol de atividades herméticas de carater
cognitivo e interpretativo no sentido de obter os dados que foram transmitidos.

O filésofo Vilém Flusser (2012), explica que as imagens sao elementos que
buscam a representatividade de alguma coisa por intermédio da sua habilidade
abstrativa demonstrando assim, a capacidade criativa do ser humano. O referido
filbsofo em questdo propde uma divisdo para imagens em tradicionais, que séo
geradas artesanalmente pelas habilidades humanas e as imagens técnicas que sao
concebidas por intermédio de aparelhos.

Flusser (2012), afirma que o significado do conceito de imagens reside no
fato dele as considerar lugares que s&o circundados pelo o olho humano, que as
observa estabelecendo uma relagdo mediadora em relacéo do que é capturado ao
seu redor. Sendo as imagens lugares ou superficies, sdo cheias de muitos
significados, onde o olhar humano as rodeia em busca de decodificar seus
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elementos estruturais e os significados que elas carregam em suas estruturas
(FLUSSER, 2012).
A imagem digital

O desenvolvimento tecnoloégico e a propagagao de dados e informagdes
pelos mais variados sistemas midiaticos de comunicag&o, ocorre em uma escala
exponencial em tempo recorde, gerando assim a necessidade de sistemas e
dispositivos mais eficazes e seguros, que possibilitem a captura, compilagdo e a
implementagdo de imagens de maneira essencial para atender demandas em
diversos setores da sociedade global (BALAN, 2009). Historicamente é possivel
afirmar que os primeiros testes de propagacgao de imagens pelo sistema Bartelane,
nos anos 20, se deram por intermédio de cabos submarinos langados entre Londres
e Nova lorque.

O sistema Bartlane € um método de transmissao de imagens adaptado para
a radiotelegrafia. Este sistema foi inventado em 1920 por Bartholomew e
MacFarlane, os dois do jornal The Daily Mirror de Londres. O invento teve por
objetivo dar celeridade a transferéncia de fotografias jornalisticas entre um pais e
outro. O nome Bartlane € a jungdo do nome dos inventores do método. No inicio
do processo uma transmissao levava uma semana para transmitir uma foto
reduzindo o tempo para trés horas (BALAN, 2009).

O registro da primeira imagem processada digitalmente foi obtida por Russel
Kirsch em 1957 (Fig. 40), nas dependéncias do National Bureau of Standards —
NBS, sendo que a referida imagem foi a de uma crianga com 176 pixels de
resolugdo em preto e branco (Fig. 41).

Figura 40: O cientista Russell Kirsch no National Bureau of Standards - NBS

Fonte: http://idgnow.uol.com.br/galerias/imagemdigital/paginador/pagina1
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Para que a imagem fosse obtida o NBS utilizou o primeiro computador com
capacidade de programacdo, denominado de Standards Eastern Automatic
Computer (SEAC), associado a um scanner dotado de um tambor rotativo que
possibilitou a obtengdo e estocagem da primeira imagem de origem digital pela
equipe de Russel Kirsch (BALAN, 2009).

Figura 41: Primeira imagem digital feita por Russell Kirsch.

Fonte: http://idgnow.uol.com.br/galerias/imagemdigital/

Nos anos 60, a Agencia Espacial Americana (NASA), passou a realizar
atividades para que imagens fossem obtidas, processadas e transmitidas acerca
do projeto espacial Apollo destinado para a realizagao de expedi¢des a lua (BALAN,
20009).

O autor ainda afirma que processo computadorizado que permite o
processamento e a analise de imagens trata-se de um meio cientifico que possibilita
ao usuario a transformacéo, averiguagéo e o manuseio de imagens digitalizadas,
que sao originadas por intermédio de algoritmos que executam etapas parte por
parte calculadamente e em uma velocidade otimizada. Uma imagem digital quando
totalmente definida e compactada com diversas informacdes, passa a ser um
artefato complexo, que pode ser transmitida para diversos destinos
computacionais, tendo como propdsito fundamental sua integridade estrutural de

dados, do local de onde se originou para outro local de destino.
4.1.14 Arte digital

Qualquer manifestacao artistica que faz parte do universo da arte
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contemporanea, responsavel pela produg¢ao de conteudo a partir da interface de

um computador (Fig. 42), associada aos diversos meios midiaticos dentro da
estrutura da revolugdo digital (SANTAELLA, 2008).
Figura 42: Exposicdo Out-door de arte digital.

1»,\ s :’)i
Fonte: Revista Isto E Dinheiro.

Nos anos 60 surgiu um coletivo definido como EAT (Experimentos em Arte e
Tecnologia), incumbido de realizar uma jungdo colaborativa, no sentido de
impulsionar uma relagdo entre a arte e o mundo tecnolégico em ascensdo. O
referido coletivo foi composto pelos engenheiros Billy Kluver e Fred Waldhauer,
bem como pelos artistas Robert Rauschenberg e Robert Whitman. Robert
Rauschenberg foi um artista do expressionismo abstrato e também da Pop art, que
estudou no Kansas City Art Institute e na Academia Julian em Paris. Ja o artista
Robert Whitman, trata-se de um artista estadudinense, que marcou época nos anos
60, por criar para o teatro suas pegas fazendo a jungcdo de imagens visuais e
sonoras, associadas as atuagdes dos atores em cena inseridos em imagens
cinematograficas, elementos visuais provocadores contextualizadas em cenarios
produzidos por ele. A proposta do coletivo gerou uma sequéncia de instalagbes
que tinham em seu conteudo estrutural engenhocas eletrénicas de ponta como a
projecédo de imagens em formato de videos, circuitos elétricos e a emissao de som
por intermédio de dispositivos wireless.

A partir do surgimento da arte digital por meio do coletivo citado, passa a ser
feito um entrelagamento da arte em si, sob o ponto de vista dos seus movimentos

artisticos como referéncias associadas ao mundo cientifico e tecnologico
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(RODRIGUES, 2012). Segundo Rodrigues (2012), a arte digital tem crescido

intermediada pela tecnologia digital, que gerou uma série de denominagdes como

ciberarte, arte eletrénica, arte das novas midias, artemidia, arte computacional, arte

telematica, arte numérica, entre outras.

Segundo uma postagem do site Artcetera de 23 de abril de 2022, cujo o titulo é

Tipos de Arte Digital que comprovam: ndo é magia, € tecnologia, existem mais de

60 tipos de artes digitais, conforme a lista abaixo:

1.

9.

© N o g bk w DN

Aerografia | Airbrushing

Animacéao Digital 2D ou 3D | Digital Animation 2D or 3D
Arquitetura Digital | Digital Architecture

Arte Algoritmica | Algorithmic Art

Arte ASCII | ASCII Art

Arte Computacional | Computer Art

Arte da Internet | Internet Art

Arte de Renderizacdo | Render Art

Arte de Software | Software Art

10. Arte Evolucionaria | Evolutionary Art
11.Arte Fractal | Fractal Art

12. Arte Generativa | Generative Art

13. Arte Hibrida | Hybrid Art

14. Arte Interativa | Interactive Art

15. Arte ShiftJIS | ShiftJIS Art

16.Arte Tipografica | Typographic Art

17.Arte Tradigital | Tradigital Art

18.Cena Artistica | Computer Art Scene (ArtScene)
19.Ciberarte | Cyberart

20.Colagem Digital | Digital Collage (eCollage)

21.Colorizagao | Colorization

22.Composigao | Composition
23.Cripto Arte | Crypto Art
24 Datamoshing

25.Desenho Vetorial | Design Vetorial
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26.Design de Jogos | Game Design

27.Design em Movimento | Motion Design (Motion Graphic Design)

28.Digigravura (Infografia e Gravura Digital) | Digital Engraving

29.Edicao de Videos, Fotos e Imagens | Video editing, Photos and Images

30. Escultura Digital 3D | 3D Digital Sculpting

31.Fotografia Digital | Digital Photography

32.Fotomanipulag¢ado | Photo manipulation

33.GIF Art

34.Glitch Art

35. llustragéo Digital | Digital Illustration

36.Ilmagens Geradas por Computador | Computer-Generated Imagery (CGl)

37.lmersao em Realidade Virtual | Immersion in Virtual Reality

38.Impresséo Digital Giclée | Digital Giclée Print

39.Instalacao Digital | Digital Installation

40. Intervengdes Urbanas em Espacgos Publicos | Urban Interventions in Public
Spaces

41.Literatura Digital | Digital Literature (Electronic Literature)

42.Matte Painting

43.Modelagem Digital 2D ou 3D | 2D or 3D Digital Modeling

44 Morfogénese Digital | Digital Morphogenesis

45.Musica Eletrénica | Electronic Music

46.Musica Generativa | Generative Music

47.Performance Audiovisual | Audiovisual Performance

48.Pintura de Fotos | Photo-Painting

49.Pintura Digital 2D ou 3D | Digital Painting

50.Pintura Dinamica | Dynamic Painting

51.Pintura Gerada por Computador | Computer-Generated Painting

52.Pixel Art

53.Poesia Digital | Digital Poetry

54.Projecéo Holografica | Holographic Projection

55. Raster Painting

56. Tagtool
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57. Texture Mapping

58.Video Digital | Digital Video
59.Video Mapping
60.Videoarte | Videoart

4.1.15 Ailustracéo digital

A ilustracdo digital como é conhecida hoje surge inicialmente como a arte
digital, e tem seu marco de origem logo apds o término da Segunda Guerra Mundial,
ganhando valorizag&o e consolidagéo nos anos 60, quando os estudos e pesquisas
voltadas para os computadores e algoritmos passam a ter destaque na produgéo
de conhecimentos e experimentos cientificos determinantes para consolidagao da
ilustracdo digital, que apresenta vertentes muito importantes em segmentos das
artes, design, arquitetura, engenharias e da publicidade ( Fig. 43).

Figura 43: llustragao digital

Fonte: Academia Brasileira de Arte.

Segundo Rodrigues (2012), a arte digital engloba um conjunto de muitas
expressoes artisticas, onde o protagonista principal de executa-las € o computador.
E importante explicar que nem tudo que é executado por intermédio de uma
configuragao digital deve ser considerada arte, pois o divisor perde sua fungao,
principalmente do fato da arte digital ter em sua composigao de partes das artes,
do conhecimento cientifico e tecnolégico (RODRIGUES, 2012).

O principal responsavel pelo surgimento da arte digital e consequentemente
da ilustragao digital, foi A. Michel Noll, que por meio de seu trabalho focado no uso
de computadores passou a criar utilizando certos padrées e algoritmos da
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matematica imagens digitais. E importante ressaltarmos que a arte digital ocupa
um papel fundamental como uma das diversas expressdes que constituem a
formagao da arte contemporénea, a partir do apoderamento dos objetos oriundos
das midias culturais e das transformacoes digitais (SANTAELLA, 2008).

O surgimento da empresa Adobe nos anos 80 possibilitou o surgimento de
softwares de manuseio de imagens e de elaboragcdo digital de desenhos,
possibilitando aos usuarios novas possibilidades profissionais do fazer digital e de
terem mais liberdade criativa e inovadora. Nesse periodo também aparece o Corel
Draw e o Paint da Microsoft que possibilitaram as pessoas comuns terem acesso
ao uso da ilustracdo digital em suas casas e escritorios, por meio de seus
computadores domésticos. A Apple contribuiu no desenvolvimento da ilustracéo
digital mundial, pois por meio do desenvolvimento do computador nominado
Mackintosh permitiu aos designers terem acesso aos dois softwares mais utilizados
do mundo. No inicio dos anos 80, a ilustracdo digital ganhou for¢ca com o
surgimento da Adobe, desenvolvedora de softwares de manipulagdo de imagens e
desenhos digitais com a criagdo dos softwares lllustrator e o Photoshop.

A duas ferramentas poderosas deram uma virada no mundo digital na
criacao dos mais diversos tipos de vetores e ilustracbes com tratamento de imagens
sofisticadas. Tais fatores deram a ilustragao digital um crescimento exponencial em
varios setores de produtos aos servigos, principalmente com a expansao do uso da
internet, que favoreceu profissionais das artes, design, musica, arquitetura, danga,
entretenimento, publicidade e outras areas viabilizando a socializagdo de suas
habilidades e competéncias na solugdo dos mais diversos problemas. Outras
ferramentas importantes surgiram e surgem a cada dia possibilitando as mais
diversas opg¢des aos usuarios, principalmente no que tange ao uso de aplicativos

com a mais diversas fung¢des e possibilidades profissionais, como o Instagram.
4.1.16 Colagem digital

Trata-se de uma nova modalidade de colagem, mas sem materiais fisicos
como papéis, recortes de imagens de revistas e jornais, textos, objetos
tridimensionais, cola e suportes. E executada no meio digital a partir de imagens
digitais obtidas em sites, bancos de imagens e aplicativos. Com a colagem digital
€ possivel criar trabalhos de arte, pecas publicitarias, ilustracdes e outros tipos de



72

projetos no meio digital (Fig. 44).
Figura 44: Capa MoDa Mag Issue do Pinterest

DN

Fonte: https://url.gratis/mWuz

A colagem digital possui também influéncias diretas do Cubismo ou
Movimento Cubista criado por Picasso e Braque, que apresenta influéncias de Paul
Cézzane e das mascaras africanas na construcdo dos conceitos formais e
estéticos. Tais influéncias foram tdo marcantes na construcdo do referido
movimento revolucionario de carater abstrato e nao figurativista, que geraram o
surgimento de outras vertentes como o neoplasticismo, construtivismo, De Stijl e o
orfismo (CHIPP, 1999). Ressalta-se que Picasso e Braque ndo foram os unicos
revolucionarios que utilizaram a colagem como forma de expressarem sua arte,
pois temos no Surrealismo, o artista Marx Ernest que publicou originalmente em
“‘Au dela de la Peinture”, Cahiers d’Art (Paris) em 1936. Para o autor, o uso da
técnica da colagem néo se limita somente na agao de colar, mas essencialmente
no relacionamento que temos com uma determinada imagem, a partir do momento
em ela é escolhida para ser recortada e depois reconfigurada em outra superficie.

De acordo com Siqueira (2014), Marx Ernest se utilizou da colagem a partir
de referéncias retiradas de um catalogo ilustrado de objetos para serem

empregados em atividades cientificas, sendo dai que ele que moldou o termo
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collage.

Para Marques (2012), o termo colagem trata-se de uma expressao artistica
visual, que possibilita a execu¢do de uma obra por intermédio da utilizacdo de
varios tipos de elementos materiais em sua composi¢do, que apresentam
diferengas entre si e que sdo reconfigurados com outras conceitua¢gdées na busca
de gerar uma outra linguagem e uma outra forma de pensar um determinado
conteudo da arte e afirma que a colagem propde uma quebra nas estruturas dos
materiais utilizados em sua composi¢ao no uso da tesoura e da cola, que tem como
funcdo primordial uma desconstrugao estrutural e visual, que propicia a jungéo e
separagao de imagens que afetam o olhar do espectador, que busca novas

construgdes mentais e visuais geradas por ela.
4.2Ergonomia na Educagao

Antes de abordarmos nesta dissertagdo os conceitos de ergonomia na
educacéo, se faz necessario termos informagdes conceituais sobre o significado de
educacéo, ensino e aprendizagem nos seus sentidos de origem e de significados,
que sao essencialmente importantes ao proposito desta pesquisa.

4.2.1 Significado de Educacéo

O legado deixado pela civilizagdo grega antiga, representada pelas cidades de
Esparta e Atenas, serviu como base principal para que as civilizagbes do ocidente
surgissem como organizagdes socias e educativas, que acabou servindo como
referéncia para muitas sociedades ao redor do mundo com o passar dos seculos.

As raizes do surgimento do vocabulo educagdo procedem de termos das
linguas latinas, oriundas do verbo “educere e educare”. O termo "educere” tem sua
origem no latim, cujo o significado pode ser expressado de forma literal como “levar
para fora“ ou “guiar para fora”. O referido termo apresenta sua composig¢ao a partir
do prefixo ex, cujo o significado é “fora” e do sufixo ducere, que significa “guiar ou
comandar” referindo-se ao individuo que manda ou ordena. Ja o verbo “educare”,
que tem os significados de educar, catequizar, habilitar, ensinar, instruir, enfronhar,
disciplinar, criar, desemburrar, matraquear, afinar, apurar, explicar, prelecionar e
capacitar.

E possivel afirmar que educar é ter cuidado com a educacdo, considerando
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aspectos fisicos e morais voltados para individuos da sociedade. De acordo com
Sampaio, o processo da educacdo possui uma relevancia indispensavel e
fundamental para que os seres humanos, considerando os tempos atras, assim
como o momento presente possam se desenvolver, levando-se em conta os
aspectos fisicos e morais citados, causando aos mesmos progressos relevantes
que possibilitem a segurancga futura para o melhor das sociedades humanas.
Segundo a Lei de n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional, no seu art. 1°., tem como obijetivo
disciplinar a educacdo académica, que avanga por intermédio do ensino em
espacos educacionais; vincular a educacgao ao cotidiano das atividades de trabalho
e as acodes sociais; estabelecer que a educacdo é um compromisso do ambiente
familiar e do sistema governamental, impulsionada nas crengas da independéncia
e nas convicgdes de reciprocidade do ser humano e o amplo progresso do
educando, bem como sua preparagao para a sua atuagao como cidadao e de sua

capacitacao.
4.2.2 Significado de ensino

Por volta de 4.000 a.C., o povo sumério desenvolveu a técnica da escrita
cuneiforme, sendo definida como uma das primeiras formas de escrita, que era
ensinada na época pelos pais para seus filhos no ambiente doméstico.

O dicionario brasileiro on-line da lingua portuguesa Michaelis (2021), atribui
entre as definigbes que significam “ensino”:. trata-se de uma atuagdo ou
consequéncia de instruir; modelo sistematizado que permite propagar informagdes
em ambientes de ensino; estratégia utilizada para promover informacgdes; atitudes
educadas, principios civilizatorios, refinamento; conhecimento adquirido por
intermédio da propria vivéncia cotidiana; Experiéncia vivida pelo professor no
exercicio do magistério; uma forma de corre¢do dada a um individuo da sociedade
por algum ato inadequado; forma de treinar ou domesticar por meio de instrucdes.

Para Pavani e Alves (2017), a escrita teve seu surgimento na antiguidade, a
partir de civilizagbes localizadas na Mesopotémia, entre os rios Tigre e Eufrates.
Foi por volta de 4.000 a.C., o povo sumério desenvolveu a técnica da escrita
cuneiforme, sendo definida como uma das primeiras formas de escrita, que era

ensinada na época de pais para filhos no ambiente do lar, ou seja, a transmissao
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de conhecimentos comegou nos primordios das organizagbes civilizatorias.
Podemos dizer que, quando o homem primitivo ha 10.000 anos atras, no periodo
neolitico, passou a evoluir fisicamente e mentalmente, deixou de ser nébmade na
busca de alimentos para sua sobrevivéncia e de seus pares, tornando-se
sedentario, descobriu e desenvolveu a agricultura, a pesca, a domesticagdo de
animais, permitindo o surgimento de novas fronteiras para a evolugdo humana que
deu um salto civilizatorio importantissimo, propiciando assim o surgimento da
escrita.

Para que tal processo ocorresse, o0 homem precisou transmitir seus
conhecimentos para outros homens, que perpetuassem as informagdes
importantes acerca das técnicas para a producdo de alimentos por meio da
agricultura e da pecuaria e, que depois repassassem para outros homens em suas
comunidades, assim por diante. Dessa forma, a transmissao de saberes de forma
natural, intuitiva e por meio da observagéao, registro e troca de informagdes dos
individuos mais novos, a partir da execugao das atividades laborais cotidianas dos
individuos mais velhos, propiciaram as construgdes preliminares e estruturais do

que hoje chamamos de ensino.
4.2.3 Significado de aprendizagem

De acordo com Tabile e Jacometo (2017), no que diz respeito a maneira
como a conceituagado metodologia da aprendizagem se manifesta em um individuo,
eles afirmam que este consegue aprender a partir do momento em que cria
transformag¢des no meio em que vive, considerando que 0 mesmo NO Processo
transformador conseguiu aprender algo diferente, que gerou uma condigdo de
adaptagao em seu entorno, gerando assim, um novo sentido comportamental.

Segundo Ferreira, Carvalho e Noll (2019), o surgimento da ergonomia teve
o papel cientifico fundamental na obtengcdo de uma melhor qualificagado de vida,
principalmente considerando condigcdes saudaveis em um espaco fisico de
trabalho. Sendo assim, a ergonomia € um conjunto de procedimentos
organizacionais, que buscam proporcionar ao trabalhador um bem-estar nas
atividades que executa.

A funcéo principal da ergonomia é modificar o espago de trabalho com as

condi¢gbes necessarias, levando-se em conta os ambientes fisicos e estruturados,
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as possibilidades ambientais, de posturas e aspectos que dizem respeito as
patologias de carater ocupacionais, a adequagao das atividades de trabalho, as
regras de seguranga, com o objetivo na qualificagdo dos desempenhos e das
competéncias para tornarem eficazes, oferecendo conforto, precaver doengas, bem
como sinistros originarios de situagdes pertinentes em cada estagdo de trabalho.
Neste contexto, € possivel direcionar a ergonomia ao ambiente da educagao
profissional, como uma area de conhecimento de fundamental relevancia para
possibilitar agdes de politicas de seguranga, considerando os educadores,
educandos e demais membros colaboradores no ambiente educacional para que
se sintam envolvidos e sejam pecgas-chaves dentro da situagcdo estrutural do
ambiente de ensino e da aprendizagem.

Estudos de Matias e Santos (2020), citam que nos primeiros anos do ensino
fundamental, existem depoimentos de educadores que orientam e monitoram seus
alunos no sentido de examina-los e conduzi-los para o desenvolvimento das
atividades escolares. Neste cenario, enfatizam que os Métodos de Avaliacao
Ergonémica confrontados e integrados aos Métodos de Avaliagdo da Educagéao
seriam importantes na contribuicdo na maneira de planejar esta forma de
observacgdo, que por muitas situagdes surge do saber empirico dos educadores,
que ajudam na testagem e organizagéo das informagdes monitorados de maneira
mais direta, verdadeira e mensuravel.

Assim sendo, cabe explicar o que sdo Métodos de Avaliagdo Ergonémica e
Métodos de Avaliacdo da Educacdo: Os primeiros lidam com situagdes posturais
do trabalhador na execucdo de suas atividades laborais, considerando a
preocupagao de especialistas dos setores da saude e da seguranga do trabalho
com um conjunto de patologias conhecidas como LER/ DORT. A LER ou les&o por
esforco repetitivo, que também € denominada DORT, que ocorre em consequéncia
de movimentos executados de forma constante. Neste caso o trabalhador em
questao € o estudante na execucao de suas atividades, que envolvem o ensino e
aprendizagem no cotidiano da escola, onde tem aulas tedricas e praticas e precisa
usar suas habilidades mentais, fisicas e motoras para solucionar problemas
propostos.

Este trabalho ndo aborda as questbes fisicas da ergonomia, entretanto
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apresenta alguns conceitos referentes a esse aspecto ergonémico.

DORT é uma situagdo que impde uma carga excessiva aos musculos,
tenddes e articulagdes, gerando dores, tendinite, problemas na coluna, bursite e
outras doengas relacionadas. Segundo Matias e Santos (2020), os métodos de
avaliacdo ergondbmica para avaliagbes posturais OWAS, RULA e REBA muito
aplicados na realidade cientifica, possuem grande capacidade aplicativa, que
demonstram uma padronizagdo avaliativa, mesmo ndo sendo excepcionalmente
pontuais, possibilitam ao avaliador uma maneira padronizada nos levantamentos
das informacdes, que levam em questdo os mais relevantes aspectos de risco
referentes as disfungbes osteomusculares. Os métodos de avaliagdes posturais
acima mencionados apresentam os seguintes procedimentos:

Método OWAS

Segundo Paim et al (2017), o método OWAS (Ovako Working Posture
Analysing System) ou Método pratico para identificacdo e avaliacdo de posturas
de trabalho prejudiciais (Figs. 45 e 46), que teve seu surgimento na Finlandia por
intermédio dos pesquisadores Karhu, Kansi e Kuorinka, entre os anos de 1974 e
1978, com a parceria do Instituto Finlandés de Saude Ocupacional, como o objetivo
primordial de produzir conhecimentos que viessem aperfeicoar os meios de
trabalho, a partir do reconhecimento de posturas do corpo desfavoraveis no
decorrer da execugdo das atividades laborais em industria de ago.

Figura 45: Composig¢do do codigo do método OWAS, para registro das posturas.
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Fonte: Kahru, Kansi e Kuoringa (1977), apud lida (1990).
Como trata-se de um método de analise de posturas, se faz necessario que

a tarefa que esta sendo executada seja observada de forma detalhada, com o

objetivo do que se quer examinar de acordo as etapas de trabalho, bem como
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serem feitas classificagdes das posi¢cdes posturais a serem examinadas. O método
OWAS tem como base observar a partir da demonstragao das atividades praticas
em periodos constantes ou variaveis, observando-se a regularidade e o periodo de
tempo utilizado em cada posi¢ao postural (PAIM et al, 2017).

Figura 46: Classificagdo de Posturas segundo o método OWAS.
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Método RULA

Trata-se de uns dos métodos que se utiliza da biomecanica no contexto da
ergonomia. Segundo Silva, Silva e Santos (2018) o método RULA ou Rapid Upper
Limb Assessment (Fig. 47), criado por MCAtamney e Nigel Corlett em 1993, € um
instrumento que possibilita fazer avaliagédo do excesso biomecéanico nos membros
superiores, pesco¢o, bem como tronco e os membros inferiores em atividades de
trabalho.

Figura 47: Escores dos segmentos corpdoreos do grupo A no método RULA.
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Método REBA
A Rapid Entire Body Assessment (REBA) em inglés e Avaliagao Rapida de
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Corpo Inteiro (REBA) em portugués (Fig. 49), foi criada por Sue Hignett e Lynn
McAtamney em 1997.0 REBA é um instrumento cujo o objetivo é fazer avaliagéao
de uma determinada postura em toda sua totalidade tendo o tronco, bragos pernas,
pescogo, ombros e pulsos como referéncias. Segundo Sierra, Santos e Nickel
(2017), a proposta gerada pelos seus criadores através do REBA foi pensada para
solucionar demandas advindas dos setores da saude e da ergonomia de maneira
possibilitar uma analise ergondmica mais agil e direta de ameacgas
musculoesqueléticos no ambiente de trabalho. A referida ferramenta avaliativa de
postura é considerada muito mais das suas possibilidades, pois foi estruturada para
reconhecer problemas relacionados aos  posicionamentos  posturais
desconhecidos, mediante atividades de manipulacbes de cargas.
Figura 48: Registo das pontuagbes REBA
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Fonte: https://www.rpso.pt/wp-content/uploads/fig6.png
Ao se tomar conhecimento sobre o que os Meétodos de Avaliagcédo

Ergonémicas OWAS, RULA E REBA podem nos ofertar em termos de estudos,
conhecimentos técnicos, analises e resultados ergondémicos, fica mais facil saber
qual deles ou a combinagao deles pode-se utiliza-los juntamente com os Métodos
de Avaliagédo da Educacéo.

Também, Segundo Matias e Santos (2020), os Métodos de Avaliagdo da
Educacdo sdo uma maneira de averiguar a eficacia das praticas de aprendizagem
no ambito do ambiente da escola, sendo que essa averiguagao se configura como
algo fundamental no contexto escolar para a evolugédo dos educandos. O ambiente
de aprendizagem da escola deve ou deveria estar condizente com a pratica do
ensino e da aprendizagem, no sentido de que o educador possa avaliar aquilo que

o educando absorveu em termos de conhecimentos que foram transmitidos nas
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aulas.

As condi¢des de um ambiente de ensino devem ser avaliadas pelos Métodos
de Avaliagdo Ergonbémica a partir de uma analise do que estar sendo ensinado ao
aluno e as condigdes fisicas e ambientes que possibilitem os resultados a serem
alcangados principalmente nas questdes posturais na execugdo de atividades
praticas, que exijam uma série de agdes para a realizagao de uma ou mais tarefas.

Ao confrontarmos Métodos de Avaliagdo Ergondémica e os Métodos de
Avaliacdo da Educacao podemos entender melhor como atender os educandos,
principalmente no que diz respeito as situagcbes posturais na execucado das
atividades de ensino e aprendizagem, principalmente na aplicagdo de uma
metodologia ativa da aprendizagem que envolva ambientes para trabalhos manuais
e digitais que € o nosso foco principal neste trabalho dissertativo.

O ambiente da sala de aula € um espago de desenvolvimento de atividades
mentais, fisicas e sociais, assim como um local de trabalho, onde trabalhadores
executam suas tarefas diariamente e de forma a atender demandas que |Ihes séo
fornecidas dentro de um contexto produtivo. Mas, caso o ambiente da sala de aula
nao apresente condi¢cdes favoraveis e controladas para os alunos realizarem suas
referidas atividades, elas podem proporcionar sérios problemas no ensino e na
aprendizagem deles.

Segundo Dos Anjos e Lucena Nobrega (2005), aspectos como a monotonia
e fadiga convivem junto as atividades cotidianas, onde a primeira atua junto ao
corpo humano, pelo fato deste estar exposto em determinadas condigbes
ambientais com caracteristicas homogéneas muito marcantes, que oferecem uma
incitacao fraca e desestimulante ou até mesmo poucas alternacdes de incitacao.

No contexto de uma metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em
Projeto, onde as questdes praticas sdo seus eixos principais, utilizando a colagem
como uma ferramenta essencialmente participativa e interativa, € importante
vislumbrar as condicbes da relagdo tarefa-executor, com foco nos aspectos
ergondémicos.

A Ergonomia tem como objetivo adaptar o ambiente de trabalho e a
realizacdo das tarefas as condigdes humanas, buscando assim propiciar-lhe

melhorias de naturezas fisicas, emocionais e psicoldgicas para a realizagao de
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suas tarefas. Segundo lida (2016) a ergonomia parte do conhecimento do homem
para fazer o projeto do trabalho, ajustando-o as capacidades e limitagées humanas.

O processo de ensino tradicional, onde o professor é a parte ativa, como
detentor e difusor do conhecimento e o aluno atua passivamente, como receptor
da informacdo, sendo avaliado periodicamente, para comprovar que reteve o
conhecimento (método verbal-expositivo), segundo lida e Buarque (2016) é
comprovadamente ineficaz. Os longos periodos imobilizados em carteiras (muitas
vezes inadequadas antropometricamente) podem provocar solicitagdes estaticas a
musculatura dos alunos, dificultando a circulagdo sanguinea, produzindo
monotonia e fadiga.

Para lida e Buarque (2016), as situagdes de construgdo do conhecimento com
o professor como mediador e o aluno protagonizando o processo de forma ativa e
participativa tendem a ser mais eficientes, pois os alunos sdo desafiados a fazer
descobertas e motivados a tomar decisbes com a aplicagdo do conhecimento
construido. Dessa forma, os participantes do processo (alunos e professores)
sentem-se motivados, com foco no tema explorado.

Neste estudo foram consideradas areas de estudo da Ergonomia do Ensino,
comentadas em lida e Buarque (2016), como a compatibilidade do processo
educacional, com enfoque na adequacdo dos procedimentos e dos métodos
educacionais de forma a serem mais atrativos, participativos e adequados ao
objetivo do estudo. Compatibilizando a metodologia de ensino as capacidades e
habilidades dos alunos, a proposta de participacao sera melhor aceita por estes,
que se sentirdo incluidos no processo.

O método de avaliagdo (que também constitui parte do processo educacional
brasileiro), deve ser elaborado de forma a n&o gerar disturbios emocionais e
estresses ou visto de forma aversiva pelos estudantes. O intervalo entre avaliagdes
e seus formatos devem ser compativeis com os niveis e comportamentos foco da
avaliacdo. Os equipamentos e material didatico, assim como a estrutura e
ambiente, quando pensados para atender as caracteristicas da clientela, tendem a
ser mais motivadores e convidativos ao aprendizado. Segundo lida e Buarque
(2016), assim como o dimensionamento correto de maquinas e postos de trabalho
influem no desempenho do trabalhador industrial, as caracteristicas do ambiente,
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material e equipamentos influem no desempenho académico de discentes e
docentes.

Saraiva (2021), enfatiza que integrar trabalho a méao e trabalho mental, oferece
ao estudante uma qualificacéo para as atividades laborais, sendo que n&o se reduz
apenas a isso, pois quando esta integragao é feita qualifica o individuo a ter uma
visdo mais atenta e analitica do mundo real em que habita, sendo que pode atuar

de forma mais efetiva e transformadora.
4.3 Fatores ergondmicos cognitivos

Monotonia e fadiga s&do dois fatores que praticamente andam juntos.
Monotonia pode ser conceituada como uma reacdo orgénica a um ambiente
invariavel, pobre em estimulos ou com pouca variagdo na constancia das
excitagdes, de acordo com lida (1998). Os sintomas mais indicativos da monotonia
sdo uma sensacdo de fadiga, sonoléncia, morosidade e uma diminuigdo da
atencdo. A tais sintomas, sido atribuidas consequéncias como diminuicdo da
atencao e do aumento do tempo de reagao.

Tanto o ambiente fisico (mobilia, sala, ruidos, iluminagdo etc.) como o
ambiente psicoemocional (satisfagdo, capacitagdo, ambiente social etc.) podem
influir diretamente no desempenho de professores e alunos, portanto, no

rendimento do ensino e da aprendizagem.
4.3.1 Monotonia

Da Silva e Maciel (2021), comentam que um determinado ambiente
caracteristicamente uniforme, n&o estimulante, que apresenta pouquissimas
alteragdes de entusiasmos esta propenso a gerar no corpo humano um efeito
monotdnico. As situagdes onde as atividades sao repetitivas sdo motivos que
podem causar a monotonia no organismo humano.

Aspectos nas operagdes de trabalho que podem causar a monotonia estao
associados as:

e Operagbes com pouco regularidade excitativa e que requerem do
individuo uma alta quantidade de concentragao continua;
e lugares que requerem um afastamento do convivio com outros

membros em um ambiente de trabalho;
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e Operagbes demoradas e que seguem uma repeticdo com poucos
problemas;

e Tempo muito exiguo em uma atividade sequencial;

e Espacos que oferecem condi¢des limitadas para as agdes corporeas;

e Espacos de tempo limitados para aprender (Da SILVA e MACIEL,
2021).

4.3.2 Fadiga

Segundo Da Silva e Maciel (2021), a fadiga representa reagdo em relagéo a
uma operacido produtiva que se da de forma continua, que ocasiona no corpo
humano na sua capacidade uma situacdo reducional regressiva, bem como
desconstrugdo na qualidade exigida na atividade laboral. Em alguns tipos de
atividades de trabalho a fadiga apresenta-se de acordo com os sintomas que
aparecem na monotonia, ou seja, motivagdo para desenvolver as atividades, altas
cargas de trabalhos, ambientes frios, atividades cansativas e repetitivas (Da SILVA
e MACIEL, 2021).

4.3.3 Fadigas existentes nas atividades laborais:

Cada atividade de trabalho desenvolve uma tarefa fisiologica no corpo
humano do trabalhador, ocorrendo que podem acontecer fases de esforgcos
exaustivos nomeados de fadiga, que pode ser de origem corpdrea ou cognitiva (Da
SILVA e MACIEL, 2021). A fadiga, podemos assim dizer, que se trata da habilidade
produtiva em um estado degressivo e a falta de motivagdo para desenvolver
atividades diarias.

Na realizagdo de uma atividade laboral, a fisiologia do corpo humano tende
a reagir e desenvolver um desgaste fisico. O desgaste no organismo humano pode
ocorrer em qualquer 6rgédo dependendo do grau de esfor¢o que este pode sofrer
mediante a uma atividade fisica. O esfor¢o exigido pelo corpo humano pode ser
cerebral ou fisiolégico, dependendo da carga que ele esta sujeito, bem como as
condigdes fisicas e ambientais onde ele ocorre. Sendo assim, se faz necessario
elencarmos os principais tipos de fadiga que comumente ocorrem:

- Fadiga nos olhos;
- Fadiga no corpo humano em geral;
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- Fadiga cerebral;

- Fadiga no desempenho das atividades funcionais psicomotoras;

- Fadiga gerada por situagées monotonas em areas ambientais e de trabalhos;

- Fadiga por envolvimento em muitas situagdes fatigantes de grande exposi¢ao de
tempo;

- Fadiga originada por atividades que envolvem trabalhos diurnos, vespertinos e
noturnos que afetam o desempenho biolégico do sono.

A monotonia e a fadiga conceituados e explicados nos paragrafos anteriores
embasam esta proposta de trabalho, que se caracteriza como uma metodologia
ativa utilizando a colagem como recurso para a aprendizagem de técnicas de
ilustrac&o, pois a maioria dos alunos tém grandes cargas de atividades, desgastes
mentais e fisicos e ndo se sentem muito motivados pelas atividades exigidas nas
disciplinas do curso técnico de Comunicacao Visual do IFMA — Campus Sao Luis/
Monte Castelo, principalmente quando necessitam utilizar os recursos do desenho
a mao livre para desenvolverem projetos graficos.

Tanto a monotonia, quanto a fadiga sdo gerados por situagées oriundas
também das outras disciplinas que compdem o referido curso, pois a grande carga
de aulas, trabalhos e atividades extraclasse propiciam tais problemas. A
metodologia ativa que sera explicada mais adiante, tem o propdsito de promover
outras formas de pensar e projetar projetos de pegas graficas de maneira mais
dinamica, envolvente e prazerosa juntos aos alunos do curso técnico de

Comunicacgao Visual do IFMA — Campus Sao Luis/ Monte Castelo.
4.4 Ergonomia cognitiva

A ergonomia cognitiva esta relacionada as metodologias ativas, por estar
voltada para as situagdes em que € necessario lidar com as barreiras ou obstaculos
no exercicio de atividades manuais, mecanizadas, automatizadas e digitais, que
exigem uso das habilidades cognitivas; sejam por estudantes, trabalhadores da
construcdo civil, médicos, designers, engenheiros, arquitetos, etc., ou qualquer
pessoa que tenha que executar fungdes estabelecidas, onde regras, normas,
fluxogramas, interacdes visuais, tateis, auditivas, olfativas, musculares s&o
essenciais para o cumprimento de tarefas mediante a utilizacdo de materiais,

instrumentos e equipamentos analdgicos ou digitais.
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Segundo INBRAEP (Instituto Brasileiro Profissionalizante), os primeiros
trabalhos cientificos acerca da ergonomia cognitiva surgem em 1960, a partir dos
estudos Louis Le Guillant, que observou em suas pesquisas que as telefonistas
sentiam, reclamavam de dores de cabeca e apresentavam mudangas em seus
estados de humor.

De acordo com Abrahdo (2005), atualmente o cabe ao usuario se posicionar
em um papel mais participante em tarefas cotidianas, onde os artefatos atuais
sejam eles manuais, mecanizados e digitais exigem comportamentos abstratos e
atitudes condizentes com suas interfaces e graus de dificuldades que apresentam
atualmente, mesmo considerando que este usuario n&o acionar de forma integral
todos os elementos dos artefatos, mas que venha resolver atividades com
competéncia e de maneira correta. Segundo Freiberger e Berbel (2010), os
estudantes desenvolvem suas habilidades e competéncias em um ambiente social
cada vez mais dificil, cabendo as instituicbes de ensino as responsabilidades por
elas.

E notdrio e vivenciado no dia a dia da sala de aula pelos docentes, que o
interesse por parte dos alunos nos conteudos ministrados tem diminuido muito em
determinadas circunstancias, enfraquecendo o dominio desses no processo de
ensino e da aprendizagem. De acordo com Santos e Soares (2011), os fatos das
informagdes e saberes serem meramente transmitidos aos discentes ndo garantem
que o ensino e a aprendizagem funcionem de forma efetiva e construtiva.

A metodologia ativa apresentada neste trabalho, tem como publico-alvo
estudantes do curso técnico em Comunicag¢ao Visual do IFMA/ Campus Monte
Castelo, principalmente aqueles que cursam a disciplinas que exijam atividades
manuais e digitais, através de um problema grafico proposto, atividade que ira exigir
o uso de desenhos a mao livre, colagens manuais, ilustragcbes bem elaboradas e
processos de vetorizagdes e tratamentos digitais de imagens, por meio de
hardwares e softwares desenvolvidos para fins graficos. A proposta pensada aqui
€ que ela seja motivadora, criativa, construtiva e envolva a turma em questao no

processo de ensino e da aprendizagem como protagonistas.
4.5 A cognigao e suas principais especificidades

A cognicdo trata de uma habilidade que os seres humanos possuem, no
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sentido de compreenderem informagdes e converte-las em saber, tendo como
ponto de partida um rol de capacidades existentes em seus cérebros. As
capacidades, ou habilidades cognitivas sdo a de perceber, estar atento, saber fazer
associagoes, ser imaginativo, estabelecer juizo, raciocinar e memorizar acerca das
coisas disponiveis. Assim sendo, é possivel afirmar que a cognigao do ser humano
trata-se da maneira como o nosso cérebro trabalha as informacdes que ele absorve
por intermédio dos nossos cinco sentidos, que sao transformadas de maneira
interpretativa para nosso eu interior.

O processo cognitivo € o responsavel pela construgdo da informacgao
absorvida no cérebro, a partir de acontecimentos importantes que se ddo em uma
ordem sequencial, desde a fase infantil até a fase idosa do ser humano. As fungdes
cognitivas atuam de forma colaborativa, por intermédio delas ocorrem a percepgao,
a atengcdo, memorizagao e pensamento, a utilizagdo de formas de linguagem e a
aprendizagem sobre o mundo do qual estamos inseridos, desde a familia até a
sociedade como um todo.

4.6 A ergonomia cognitiva e o desenho a méo livre

A relacdo entre ergonomia cognitiva e o desenho a mao livre se estabelece
desde o processo de aprendizagem das técnicas do desenho manual, que
envolvem elementos bidimensionais e tridimensionais, representados sobre o papel
ou suportes semelhantes, telas, utilizando-se lapis, tintas, pincéis, marcadores,
carvao, pastel seco ou 6leo, giz de cera, etc., para representar algo pessoal ou do
cotidiano. Segundo lida (2016), a ergonomia cognitiva trata-se de um ramo
especializado da ergonomia, que lida com mecanismos existentes em nossa mente
que nos permite perceber, memorizar, raciocinar e responder de forma motora e
estabelecer interatividade entres os seres humanos e outros integrantes de um
determinado grupo.

De acordo com Ranjan (2005), a partir de suas referéncias extraidas da
pedagogia inovadora do curso basico ofertado pela Hochschule fur Gestaltung
(HfG), em Ulm, o treinamento do uso da mao e dos olhos sofreram inovagdes e que
as tarefas por meio do desenho sofreram mudangas no sentido de focar na
percepcao atenta. A partir da descricao anterior, € possivel abordar um aspecto
cognitivo muito importante que trata da coordenagdo mao/olho ou coordenagao
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oculo-manual, considerada uma competéncia humana, que possibilita executar
atitudes que necessitam utilizar olhos e méos de forma simultanea. Sendo assim,
tal habilidade cognitiva humana utiliza-se dos dados capturados pela viséo,
orientando as maos para executarem acgdes; direcionar a atencao da visdo para um
determinado estimulo, possibilitando a mente entender a localizagéo do corpo em
um determinado lugar e por fim utilizar as m&os para executarem uma atividade de
forma simultanea tendo a visdo na captura de elementos visuais essenciais pra que

tal situacao ocorra.
4.7 A ergonomia cognitiva e a colagem

A colagem é uma técnica que oferece uma série de possibilidades cognitivas
bem dinamicas, pois ela aguga com os principais dispositivos inerentes ao processo
cognitivo Os aspectos perceptivos por meios dos sentidos, a utilizagdo do que esta
retido na nossa mente, a forma como associamos as coisas com outras coisas, 0s
caminhos que a nossa imaginagao nos leva, a forma como argumentamos a
respeito dos problemas e a utilizagdo das nossas habilidades fisico-motoras que
estdo totalmente ligados ao processo elaboragao e a pratica de fazer colagens.

A partir das conceituacbes demonstradas sobre ergonomia cognitiva,
colagem e desenho a méo livre entram em questao neste ponto, os aspectos sobre
a carga de trabalho mental que € exigida dos alunos do curso técnico de
Comunicacao Visual do IFMA — Campus Sao Luis/ Monte Castelo, na execugao de
suas atividades projetuais. Segundo Araujo (2022), no que diz respeito ao que &
executado e requerido em relagéo ao trabalho mental, se faz necessario os devidos
entendimentos acerca da importdncia da maneira de pensar do alunado,
considerando as atividades estudantis que executam cotidianamente.

Segundo Marczewsky (2021), no ponto de vista dos alunos, a forma como
percebem o bem-estar pode ser compreendida como uma maneira de se sentirem
satisfeitos e felizes, sob as condi¢des referentes aos diversos fatores dominantes
da existéncia humana, a partir do foco nos aspectos psiquicos e socias
contextualizados de maneiras satisfatorias e construidas com significados proprios.

A carga mental dos estudantes e a qualidade de vida deles estao
diretamente relacionadas, principalmente em fungéo das sobrecargas de atividades

e tarefas que precisam executar no meio académico que vivem e que precisam de
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meios compensatoérios referentes as atividades laborais e de entretenimentos. Ao
longo dos tempos apareceram muitos instrumentos para reconhecer e medir a
carga mental e bem-estar dos individuos, que tém como objetivos obter
informacdes de como os aspectos referentes as atividades laborais e a existéncia
do ser humano relacionam-se, na busca de uma situacdo equilibrada coerente
entre ambas as partes, proporcionando assim, uma maior saude ao corpo humano
no seu estado fisico e cerebral (MARCCZEWSKY, 2021).

4.8 Métodos para avaliar a carga mental

Segundo Marczewsky (2021), para que a carga mental seja avaliada, pode-
se utilizar trés tipos de mecanismos metodologicos existentes como os que lidam
com medi¢des para analise do funcionamento fisico e organico humano, as que
medem o desempenho em uma atividade as que mensuram situagcbes de
subjetividade da carga mental. Cada uma delas apresenta suas particularidades,

de acordo com suas aplicagdes para que a carga mental seja avaliada.

Medigbes para analise do funcionamento fisico e organico humano

Este método apresenta suas caracteristicas voltadas para situagdes de
ordem fisiolégica oriundas do organismo humano, onde sdo necessarios o uso de
equipamentos para que sejam feitas as medicbes necessarias como as

cardiovasculares, mentais, sanguineas, entre tantos outros aspectos pertinentes.

Medicbes do desempenho em uma atividade:

Neste tipo de medicdo, parte-se do principio de que de acordo com o
crescimento complexo de uma determinada acdo laboral cai a qualidade do
individuo em resolver uma situagao problema. Este tipo de mensuracao pode ser
estabelecido em primaria, voltada para avaliar a qualidade na execugao de um
determinado trabalho; e as que medem atividades com trabalhos de diversas
ordens envolve a mensuragao de duas atividades, ou seja, a primaria adicionada a
uma segunda atividade.

Medigbes de situagdes subjetivas da carga mental:
Segundo Marczewsky (2021), o uso de dimensdes subjetivas sdo mais

empregadas para fazer a mensuragéo da carga mental, pois tomam como ponto de
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partida o grau da carga cerebral, bem como a degradagcdo da mente fazendo uma
ponte de ligacdo a competéncia do ser humano em expandir uma certa atividade
ou responsabilidade. E importante esclarecer que essa forma de medigdo se da por
intermédio de questionarios, entrevistas e observacbdes, onde o proposito
fundamental é que o ponto de vista do individuo analisado seja parte integrante da
analise acerca da carga mental.

Dentre as trés medicbes técnicas apresentadas, as medicbes que
mensuram situagdes subjetivas da carga mental, sdo consideradas as mais
eficientes considerando a opinido do sujeito avaliado e a sua avaliagdo. Ressalta-
se que existem muitas técnicas que medem os aspectos subjetivos da carga
mental, mas destacamos duas de grande relevancia que sdo (MARCCZEWSKY,
2021):

- NASA-TLX - indice de Carga Tarefa (National Aeronautics and Space
Administration - Task Load Index).
- SWAT (Subjective Workload Assessment Technique).

As medicdes de situagdes subjetivas da carga mental estdo diretamente
ligadas ao modelo Exercicio-projeto, que faz parte da metodologia Ativa da
Aprendizagem Baseada em Projetos ou Project Based Learning (PBL), que sera
explicada melhor em um dos proximos paragrafos adiante. As medi¢cdes de
situagdes de subjetivas da carga mental foram aplicadas em trés turmas do referido
curso e em uma turma do curso de colagem da Semana de Design do IFMA —
Campus Monte Castelo/ 2022, durante e apds a aplicagdo do Exercicio-projeto,
utilizando-se a colagem para criagao de ilustragbes nao-digitais e digitais, como
recurso alternativo (em substituicdo ou n&o) ao desenho a méo livre.

Ao término da pratica do Exercicio-projeto junto aos alunos das trés turmas
do Curso Técnico em Comunicag¢ao Visual do IFMA e uma turma do curso de
colagem da Semana de Design do IFMA — Campus Monte Castelo/ 2022, foram
utilizados entrevistas, questionarios e observagdes para as medigdes subjetivas
das cargas mentais dos alunos envolvidos nas atividades executadas e depois
tabuladas para termos um panorama da eficiéncia da metodologia ativa proposta.

4.9 Metodologias ativas

Segundo Carvalho (2020), sdo consideradas como metodologias ativas as
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que tém como foco principal o envolvimento efetivo e participativo do aluno em um
processo de ensino e aprendizagem. Esta aprendizagem ativa proposta, trata-se
de uma perspectiva de ensino sob o ponto de vista da pedagogia direcionada para
o aluno, onde este se confrontara com uma nova forma de construir o conhecimento
diante de novas ideias e possibilidades. Onde ha a participagdo dos alunos por
intermédio de contestagbes, raciocinios e retornos, com o objetivo principal de
favorecer um pensar critico por parte deles como responsaveis pelo processo
daquilo do que estao aprendendo.

O papel do professor no processo de ensino e aprendizagem utilizando uma
metodologia ativa se da principalmente como um condutor ou facilitador do ensino
e da aprendizagem. As metodologias ativas trazem muitos beneficios nas
atividades de sala de aula, principalmente por que propiciam aos alunos uma
curiosidade maior pelos conteudos ministrados pelo professor; promove o0 acesso
as informagdes de maneira mais divertida e pontual; favorece nas habilidades na
resolucao de problemas por intermédio de atividades projetuais por colaboragdes.
Por intermédio das metodologias ativas os alunos podem também: Terem uma
visdo mais responsavel sobre suas atividades; obterem uma capacidade maior de
aprender; serem mais criativos e empaticos; evoluirem criticamente sobre a
realidade; desenvolverem capacidades para colaborarem em trabalhos em grupo;
se posicionarem com uma postura mais autbnoma no enfrentamento de problemas
e serem os atores principais diante de situac¢des desafiadoras.

Para Carvalho (2020), existem 13 tipos de metodologias ativas: Gamificagéo,
Design Thinking, Cultura maker, Aprendizado por problemas, Aprendizagem
Baseada em Problemas, Estudo de caso, Aprendizado por projetos ou Baseada em
Projetos, Sala de aula invertida, Seminarios e discussdes, Pesquisas de campo,
Storytelling, Aprendizagem entre pares e times, Ensino hibrido e Rotagdo por

estagoes.
4.9.1 Gamificagao

E considerada como um dos métodos esséncias ao processo de instrugéo
para o aprendizado ativo da atualidade, seja na formagao educacional académica,
assim como na forma de gerir a formagéo no aprendizado em uma instituicao

educacional ou de areas afins. O proposito principal dessa metodologia ativa &
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captar aspectos do mundo dos games como estimulos desafiadores, normas,
descrigbes narradas e storytelling direcionados ao ensino. Além dos aspectos
descritos, o uso desse método proporciona a estimulagcado, a educagao divertida e
a forma de pensar de maneira pormenorizada, proporcionando a evolucdo de

habilidades tornando-as mais rapidas e inovadoras no ambito das salas de aulas.
4.9.2 Design Thinking

Segundo Panke (2019), dentro do contexto do design thinking existe uma
gama de possibilidades estratégicas de ambito criativo voltada para conduzir
projetos, onde ha diversos segmentos dedicados a promog&o da inovagéo dentro
das organizag¢des. E o que vem ser design thinking entdo? Traduzindo podemos
dizer, que se trata do “pensamento design ou pensar utilizando o design”, sendo
assim, na verdade, pensar como pensa um designer, ou seja, “fora da caixa” no
sentido de resolver problemas.

Trata-se de uma metodologia que é formada por uma variada gama de
medidas estratégicas inventivas para comandar projetos com muitos interesses
dentro de um sistema. O design thinking lida com problemas do dia a dia, ou seja,
atua como uma ferramenta essencial na obtencéo de respostas criativas, pontuais,
ageis e confiantes que oferecam possibilidades maiores de exatiddo. O objetivo
principal do design thinking séo os individuos da sociedade, na busca de solugbes
inovadoras e eficazes para problemas advindos deles. Como uma metodologia
ativa de aprendizagem, ela posiciona as pessoas no foco central de uma situagao
problema, onde estas necessitam trabalhar de forma efetiva para acharem
respostas para os problemas apresentados. O design thinking se propde visualizar
os problemas de outras maneiras, considerando a utilizagdo do pensamento logico,
imaginativo e intuitivo, no sentido de obter a existéncia real da solugao pretendida
utilizando protoétipos e testes.

4.9.3 Cultura maker

A Cultura maker tem sua base inspirada nos fundamentos do “do it yourself’,
ou seja, “faca vocé mesmo”. Trata-se de uma metodologia ativa da aprendizagem
na educacgao que visa a demonstracdo de problemas e meios para soluciona-los.

Sendo assim, no contexto dos conhecimentos obtidos pelos estudantes em sala de
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aula devem ser utilizados por eles de maneira intuitiva para acharem solugdes por
conta propria.

Segundo De Paula, Martins e De Oliveira (2021), é fungao da cultura maker
volta-se para por algo em pratica, objetivando a criagéo e a resolugéo de situagdes
problema, no sentido de conceber, transformar e construir um artefato. A cultura
maker, no ambito da educacgao, tem como propédsito de descobrir por intermédio de
situacdes reais em sala de aula, tendo em vista a concepcado e solugcdes de
problemas por meio da prototipagem e outros artefatos, que promovam o
desenvolvimento de multiplas capacidades.

4.9.4 Aprendizado por Problemas

Para De Sousa Almeida e Passos (2021), A Aprendizagem Baseada na
Resolucdo de Problemas (ABRP) é uma metodologia ativa que se propde que os
estudantes tem o poder de decisao sobre o que querem aprender em sala de aula,
por meio de pesquisas, selec¢des e sinteses de conhecimentos, direcionados para
resolver problemas apresentados.

Na modalidade de ensino tradicionalista cabe ao professor anunciar os
problemas para os alunos a partir das informacgcdes ministradas, sendo que na
Aprendizagem Baseada na Resolu¢do de Problemas, os estudantes s&o
estimulados para criarem questdes problematicas, considerando os entornos e
panoramas propostos pelo professor, que faz a mediacéo, no sentido que a base
do conteudo possa surgir partindo desse principio.

Estudo de casos

Este método € conhecido como uma variagdo na metodologia ativa da
Aprendizagem Baseada em Problemas ou Problem Based Learning (PBL), que
surgiu na Escola de Medicina da Universidade de McMaster no Canada, que ficou
por uns 30 anos direcionado apenas para a formagao académica dos estudantes
da area médica, sendo que posteriormente foi disseminado nos demais cursos para
graduacgéao e pos-graduagao.

Segundo Guimarées (2016), O estudo de caso como uma metodologia ativa
da aprendizagem tem como propdsito fornecer aos estudantes uma aproximagao
com situagcbes problematicas verdadeiras, bem antes de atingirem as etapas

semestrais conclusivas do curso de formacado académica. O referido método tem
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como meta edificar a aprendizagem baseada em conceitos, em desenvolvimentos
e atitudes por intermédios de questdes apresentadas como problemas, que
incentivam vivencias motivacionais e que habilitam os estudantes pra realidade do

mundo produtivo.
4.9.5 Aprendizado por projetos ou Baseada em Projetos

Bender (2015), estabelece que a Aprendizagem Baseada em Projetos € uma
das metodologias ativas que proporcionam uma grande participag&o por parte dos
alunos, envolvendo esses com os conhecimentos voltados para a aprendizagem,
sendo considerada como uma das mais atuais agdes voltadas para educag¢ao na
solucao de problemas reais.

Nesta modalidade de metodologia ativa é proposto aos estudantes que
escolham um fato, que nao seja propriamente dito um problema, mas que seja
possivel ser aprimorado, possibilitando uma resolugdo que é conduzida por uma
forma de pensar considerando, ‘o qué?”, “para quem”, ‘para qué?” e “de que
forma?”. Ametodologia ativa ABP é considerada uma forma de ensino estimuladora
e criativa, que possibilita aos estudantes a escolha variais situagdes de uma
atividade, que sao impulsionadas por problematizacbes da realidade, que

possivelmente ajudardo nas solugdes de problemas nas comunidades onde vivem.
4.9.6 Sala de Aula Invertida

E uma metodologia ativa da aprendizagem que usa os meios
computacionais na transformag¢ao de qualquer espaco fisico em uma estrutura
voltada para a pratica do estudo e da aprendizagem, ou seja, habitagdes, vias
publicas, transportes urbanos, onde seja possibilitado 0 acesso aos conhecimentos
antecipadamente por intermédio das bases tecnoldgicas de ensino. Para
Schneiders (2018), o processo de inversdo de uma sala de aula se configura em
termos basicos, em executar em uma residéncia o que era praticado em uma aula,
ou seja, praticas referentes como os conhecimentos s&o repassados em uma aula
no espago da escola e como os conhecimentos sao assimilados, os problemas sao
solucionados e as atividades em grupo sado realizadas no ambito do espaco
domiciliar.

Nessa metodologia ativa a carga horaria destinada para aulas pode ser
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empregada para conversagdes e argumentagdes sobre um determinado assunto,
em detrimento apenas do conteudo a ser repassado aos alunos. Cabe ao professor
ser o mediador do processo utilizando meios de transmissdes como a internet,
documentarios, videos-aulas, slides e praticas com materiais fisicos visuais e

ilustrativas.
4.9.7 Seminarios e discussoes

O objetivo principal desse tipo de metodologia ativa é utilizar seminarios e
debates entre os estudantes, como uma forma de promover a aprendizagem, que
podem ser executados no espaco da sala de aula apenas mudando o lay-out desta
em detrimento dos objetivos propostos e estabelecendo entre os estudantes e o
professor o principio da igualdade. O propdsito principal desta metodologia ativa é
propor um eixo tematico para ser debatido em grupo e, desenvolver a partir dai a
capacidade de argumentagao por parte dos alunos diante do professor, bem como
possibilitar outras opc¢des de pensar fora da area de conforto intelectual
predominante.

Segundo Copellato (2019), a utilizagdo de seminarios como metodologias
ativas tem sua aplicagdo a partir do ensino médio, na graduagdo e na pos-
graduacgéo pelo fato dessa metodologia possibilitar uma imersdo educativa aos
estudantes. Por intermédio dessa ferramenta é possivel proporcionar aos
estudantes o progresso nas suas capacidades pela busca de informagbes e
conhecimentos, a obtengdo de atitudes autbnomas, habilidades comunicativas e
argumentativas pela oralidade, sendo ai, € onde entdo eles substituem o papel do
docente.

Quando o estudante se coloca no lugar do docente no espaco destinado as
aulas, este deve demonstrar seus saberes e conhecimentos obtidos acerca de
determinadas informagdes, que tem como propdsito o envolvimento dos outros

estudantes por de meio conversagdes e argumentagdes construtivas.
4.9.8 Pesquisas de campo

Trata-se de uma modalidade de metodologia ativa da aprendizagem que se
configura por meio de agdes para 0 acesso ao ensino, o envolvimento e a execugao

do pensar de maneira pormenorizada, que deve acontecer além da fronteira e do
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ensino em sala de aula. Portanto, cabe as pesquisas de campo fomentar fora do
espaco da sala de aula a convivéncia com outros individuos distintos, abordando

temas de diversas origens.
4.9.9 Storytelling

Segundo Oliveira e Castaman (2021), contar histérias faz parte de uma
habilidade humana que ha séculos é utilizada como uma forma poderosa de se
comunicar, dando raz&o as vivéncias cotidianas, afirmando o desejo inextinguivel
dos seres humanos sobre elas, pelo fato provocarem as demandas humanas pelo
autoconhecimento e pela procura de conceitos para situagcdes do mundo
existencialista.

O ser humano busca sua socializagcdo pelas narrativas, onde as historias
agem como elementos simboldgicos que favorecem no entendimento e tradugao
do universo, como uma forma de transporte que direciona para um espaco real. O
storytelling é muito mais aplicado como uma ferramenta do que uma metodologia
ativa propriamente dita, pois comporta-se como uma estruturagdo de narragdes a
respeito de assuntos analisados no ambiente de ensino, que tem a capacidade de

ser utilizada nas demais metodologias ativas existentes.
4.9.10 Aprendizagem entre pares e times

Esta modalidade de metodologia ativa de aprendizagem entre pares ou
times, conhecida também como peer instruction ou team based learning, tem como
propdsito principal promover discussdes e reflexdes em grupos de estudantes em
sala de aula. O processo nesta metodologia se da pela divisdo de uma turma de
alunos, que tém como proposta a geracdo e a permuta de conhecimentos sobre
um determinado eixo tematico, gerando assim uma forma de aprender de maneira
conjunta, que promove a capacidade de fazer questionamentos, argumentagdes e
analises racionais e inteligentes.

Segundo Moran (2018), as diversas maneiras colaborativas entre os
individuos préximos e interligados, por meio de dispositivos eletrénicos méveis,
permitem um processo mais rapido para a obtencdo de conhecimentos
individualmente, em grupo e em sociedade, que se estabelecem por meio de

propostas articuladoras, conectadas, narradas, projetuais, em muitas areas que
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permitam envolvimentos, debates que possam ser socializados mutuamente.
Nesse contexto podemos afirmar que o modelo de aprendizagem entre pares,
promove a colaboragdo entre os discentes envolvidos para o entendimento das
teorias estudadas, que propiciam a alteracdo da forma tradicionalista proposta
pelas aulas expositivas, no sentido fundamental de ampliar a colaboragdo em sala

de aula e tornar o ensino mais eficiente.
4.9.11 Ensino hibrido

Denominada como Terceira Revolugéo Industrial ou Revolugao Eletronica,
deu inicio ao processo de producdo em massa de computadores, que passaram a
fazer parte do ensino e da aprendizagem na formacédo académica em escolas,
universidades e centros de pesquisas pelo mundo.

Para Da Silva Brito (2020), o surgimento da modalidade de ensino
denominado hibrido ou blended learning, tem seu surgimento nos EUA e na Europa
nos anos 60, como uma maneira de solucionar a situacdo complicada da evasao
escolar de estudantes de cursos EAD (Ensino a Distancia), por causa da situagao
que sentiam por se considerarem abandonados. Por conta de tal situacao
apresentada de abandono pelos alunos do EAD, muitos modelos surgidos na época
resolveram proporcionar aos seus egressos experiencias onde eles tivessem uma
guantidade muito maior de convivéncias com os professores ou monitores, com o
proposito de Ihes oferecer momentos motivacionais e acolhedores, por intermédio
de mais interatividades in loco.

Depois desse momento importante e fundamental, a modalidade de ensino
hibrido passa a se destacar pelo fato de se basear em metodologias ativas, no
sentido de ser estabelecido um direcionamento sistematizado para um mesmo
ponto alvo, envolvendo espagos presenciais e on-line. No ensino hibrido a
tecnologia € a base principal, cabendo ao educador ou mentor um ativismo crucial

e eficiente para o desempenho dessa metodologia ativa.
4.9.12 Rotacao por estagdes

O modelo de metodologia ativa Rotagao por Estacgdes trata-se de uma das
atividades praticas que compdem o modelo hibrido ou blended learning, onde cabe

ao educador fazer a divisdo de uma turma da sala de aula em estagdes de trabalho,
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fazendo a separagédo dos estudantes de acordo com o planejamento da aula. Como
exemplo podemos fazer a seguinte descricdo do modelo rotagao por estagdes da
seguinte maneira, utilizando a proposta de um projeto grafico na area digital:

- A primeira estagao tem como objetivo fazer a leitura sobre o projeto em questao,
a partir de textos e artigos especificos;

- A segunda estacdo tem como atividade exibir videos sobre o projeto grafico
proposto;

- Aterceira estagdo promove um debate acerca do tema do projeto grafico proposto;
- A quarta estagao volta-se para todo o processo de produgédo do projeto grafico
proposto.

Segundo Steinert e Hardoim (2019), o modelo de metodologia ativa da
aprendizagem de rotagao por estagdes na verdade € uma divisdo de uma turma de
alunos em estagdes de trabalho ou workstations, sendo que cada uma tem o seu
propdsito de atuagao especificado, mas interligadas a meta principal da aula. Este
modelo de ensino e aprendizagem depende da forma como as estagdes de
aprendizagem sao estruturadas, que podem ser de diferentes formas.

Entre as demais metodologias ativas estudadas, elencou-se a metodologia
ativa da Aprendizagem Baseada em Projetos, que consiste no envolvimento dos
alunos com atividades e estimulos na busca de solucionar problemas ou no
desenvolvimento de um determinado projeto que estabelega uma ligagdo com sua
realidade de vida cotidiana fora das paredes da sala de aula (BACICH e MORAN,
2018).

Conforme informagbes obtidas do Buck Institute for Education (2008),
projetos que se demonstram eficientes devem apresentar requisitos que admitem
a capacidade inerente do alunado para o aprendizado, a saber:

e Possibilitar ao mesmo a imersdo em ideias e defini¢des estruturais
de uma matéria;

e Enfatizar situagdes que chamem a atencao;

e Necessitam do emprego de instrumentos e procedimentos que
insiram inovagao tecnoldgica para o aprendizado, autonomia e o

gerenciamento projetual,
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e Apresentar e inserir artefatos que possibilitem a solugao de situagdes
problematicas;

e Empregam modelos avaliativos embasados em resultados;

e Promover atitudes cooperativas (BACICH e MORAN, 2018).

Conforme Bacich e Moran (2018), existem modelos variados para o emprego
da metodologia de projetos, que podem ser de durag&o curta, exclusivo para o
ambito do ambiente de aulas e voltadas para um tema especial, que necessitam de
resolugdes intrincadas voltadas para assuntos obliquos e que necessitam de uma
participagdo multidisciplinar com um tempo maior de execugéo.

Os principais modelos, segundo Bacich e Moran (2018) s&o:

1. Exercicio-projeto, quando o projeto € aplicado no @mbito de uma unica disciplina.
2. Componente-projeto, quando o projeto é desenvolvido de modo independente
das disciplinas, apresentando-se como uma atividade académica n&o articulada
com nenhuma disciplina especifica.

3. Abordagem-projeto, quando o projeto se apresenta como uma atividade
interdisciplinar, ou seja, como elo entre duas ou mais disciplinas.

4. Curriculo-projeto, quando n&o mais é possivel identificar uma estrutura formada
por disciplinas, pois todas elas se dissolvem e seus conteudos passam a estar a
servigo do projeto, e vice-versa.

Segundo Carvalho (2020), no decorrer da aprendizagem baseada em
projetos, o alunado encara situagdes multidisciplinares, tomam atitudes e agem por
inciativa prépria, bem como também em trabalhos em equipe. Afirmam também
que, os alunos defrontados com a aprendizagem em projetos tornam-se mais
dinamicos, no que diz respeito a pensarem de maneira mais critica, com
criatividade e com uma capacidade perceptiva da existéncia de outras formas de
realizar e resolver situacdes que Ihes sao apresentadas.

Dentro da metodologia ativa Aprendizagem Baseada em Projetos foi
aplicado o Exercicio-projeto de curta duragdo como a principal ferramenta na nossa
abordagem sobre o uso da colagem como recurso para a aprendizagem de técnicas
de ilustragdo manuais e digitais junto aos alunos do curso Técnico de Comunicagao

Visual do IFMA/ Campus — Monte Castelo.
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CAPITULO 3

5. METODOLOGIA

e Pesquisa de campo realizada para verificar o desempenho do projeto.

e Registros de pesquisa feitos através de questionarios aplicados a
alunos e ex-alunos.

e Aspectos pedagogicos como desenvolvimento de habilidades,

envolvimento, concentragdo e motivagao sao considerados.

Etapa 1: Aplicagdo de metodologia ativa proposta e metodologia de pesquisa
ergondmica: Nessa etapa, foi introduzida aos alunos a metodologia ativa de
aprendizado baseada em projetos. Os estudantes foram informados sobre os
objetivos do projeto e o papel crucial que cada um desempenharia no seu
desenvolvimento. A metodologia de pesquisa ergonémica também foi apresentada,

explicando a importancia da ergonomia no desenvolvimento de ilustragdes.

Etapa 2: Uso da técnica de colagem como recurso alternativo ao desenho a mao
livre para criar ilustragbes manuais e computacionais: Os alunos foram orientados
a utilizar a técnica de colagem como uma alternativa ao desenho a mao livre. Para
isso, foram fornecidas instrugcdes claras sobre como criar ilustragdes utilizando a

técnica de colagem, tanto de forma digital como n&o-digital.

Etapa 3: Implementagdo de um exercicio-projeto utilizando a técnica da colagem:
Um exercicio-projeto foi proposto aos alunos, no qual deveriam utilizar a técnica de
colagem para criar suas proprias ilustragbes. Durante esta fase, os alunos
aplicaram os conhecimentos adquiridos nas etapas anteriores e puderam

experimentar com a técnica de colagem.

Etapa 4: Aplicacdo das técnicas de observagdo e questionario para coleta de
dados: Apos a implementagdo do exercicio-projeto, foram coletados os dados
através de observacdo direta e indireta do desempenho e comportamento dos
alunos durante o exercicio. Além disso, um questionario foi aplicado aos alunos
para entender suas experiéncias, opinides e percepc¢des sobre o uso da técnica de
colagem na criagéo de ilustragdes.
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Ao longo de todas essas etapas, foram feitas analises constantes para ajustar o
processo, se necessario, € para entender os impactos das técnicas utilizadas sobre
os resultados do aprendizado dos alunos. As etapas da metodologia foram
desenhadas para fornecer aos alunos uma experiéncia de aprendizado rica e

abrangente, enquanto proporcionam dados valiosos para a pesquisa.

5.1 Metodologia de Projeto - Caracterizagdo da metodologia proposta

A metodologia proposta é caracterizada como uma metodologia ativa para
aplicacao da colagem como recurso para a aprendizagem de técnicas de ilustragao
ndo-digitais e digitais. No caso desta proposta, utilizou-se o modelo Exercicio-
projeto de finalidade construtiva, cujo objetivo principal foi gerar uma metodologia
atual de conceito criativo, no contexto da disciplina llustrac&o digital | do curso de
Comunicagao Visual do IFMA. Para concretizar a constru¢do do conhecimento a
partir desta proposta, foram assim definidos os objetivos especificos desta
metodologia:

1. Conhecer a importancia da aprendizagem de técnicas de ilustracdo na
formagao de designers.
2. Mapear as habilidades que envolvem o ensino e a aprendizagem de técnicas
de ilustracao;
Mapear as metodologias de projeto relacionadas a proposta;
Conhecer os aspectos que caracterizam as metodologias ativas;

Mapear os métodos criativos utilizados na elaboracéo de ilustragoes;

I L

Estabelecer uma relagao entre as linguagens abordadas no desenho a mao
livre, colagem artistica e ilustragdes computacionais e ndo-digitais;

5.1.1 Breve historico da metodologia projetual proposta:

A proposta de uma metodologia projetual para criagdo de ilustragdes nao-
digitais e digitais a partir da técnica da colagem como um recurso alternativo, (em
substituicdo ou ndo) ao desenho a mao livre teve seu surgimento a partir das
primeiras experiéncias vividas em sala de aula em 2019, junto aos alunos da
disciplina llustragéo Digital | do curso técnico de Comunicagao Visual do IFMA, com
a utilizagdo da teoria e pratica da técnica da colagem no processo criativo de

ilustragcbes digitais e n&o-digitais. Apés a aplicagcdo da metodologia descrita, foi
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relatado pelos alunos que essa técnica facilitou muito no processo de criatividade
dos alunos.

Nos anos seguintes de 2019, 2020 e 2021 deu-se prosseguimento ao
trabalho com uso da teoria e pratica da técnica da colagem, envolvendo os alunos
de outras disciplinas do curso técnico de Comunicagdo Visual do IFMA, na
construcédo desses conhecimentos e na obteng&o de melhores resultados visuais e
graficos nas atividades projetuais em sala de aula. A partir dessas
experimentagdes, surgiu a ideia de formalizar como uma ferramenta metodologica
envolvendo a técnica da colagem, que iniciou dentro da disciplina llustragao Digital
|, formalizada a partir da proposta de projeto do Programa de Pd6s-graduagéo em
Design da UFMA, sendo aprovada primeiramente com o tema, “A Técnica da
Colagem no Processo Criativo Associado a Criagao de llustragbes Analodgicas e
Digitais”.

No decorrer da pesquisa, estudos, teorias e conhecimentos sobre os temas
abordados nas disciplinas do curso de mestrado, a referida proposta passou por
modificagdes até ganhar um novo titulo de “Metodologia ativa aplicada ao ensino
de técnicas de ilustragbes em cursos de Design”, tema este organizado a partir de
todas as experiéncias vividas em sala de aula no exercicio da disciplina llustracéo
Digital |, deste de 2019 até 2021.

5.1.2 Conhecendo o curso médio técnico em Comunicagéo Visual do IFMA

A aplicagado da metodologia proposta busca por informagdes teoricas e praticas
obtidas em outras disciplinas especificas da grade curricular do Curso Técnico em
Comunicagao Visual do IFMA, segundo o “Plano do Curso Técnico de
Comunicagéo Visual Integrado ao Ensino Médio de 2009/ IFMA — Campus S&o Luis
— Monte Castelo”, que é constituido por 19 disciplinas especificas na formagao
profissional como (Quadro 2):

Quadro 2: Disciplinas especificas do Curso Técnico de Comunicac¢ao Visual do IFMA/
Campus Sao Luis — Monte Castelo

MODULOS DISCIPLINAS
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1° e Histdria do Design Grafico
e Teoria da Percepcgéo da Forma e da Cor

e Representacao Grafica |

2° e Metodologia do Projeto Grafico
e Representacao Grafica ll

e Computacdo Grafica

3° e Materiais e Processos Graficos
e Fotografia Digital
e Desenvolvimento de Projeto de Identidade Visual

e Laboratdrio de Tipografia

4° e Desenvolvimento de Projeto Grafico de Embalagem
e llustracao Digital

e Tratamento de Imagens Digitais

5° e llustracéo Digital Il
e Desenvolvimento de Projeto Editorial

e Ergonomia Visual

6° e Teoria da comunicacdo, Publicidade e Marketing-
e Desenvolvimento de Projeto de Sinalizagédo

e Animacéao

Fonte: Plano do Curso Técnico de Comunicagao Visual Integrado ao Ensino Médio de 2009/

IFMA — Campus Sao Luis — Monte Castelo.

Entre as demais disciplinas descritas acima, destaca-se a Computacéo Grafica,
sendo esta disciplina extremamente essencial para o desenvolvimento grafico das
outras disciplinas, no processo de estudos e aplicagdes de ferramentas de
vetorizagdo de imagens por meio de softwares, que serdo utilizadas na
transformagdo de imagens analdgicas criadas em imagens computacionais, que
fardo parte de um projeto de design grafico. Em relagédo as colagens geradas com
a aplicagdo da metodologia proposta, os recursos da computagdo grafica sao
fundamentais para que tornem imagens digitais.

Nas aulas das disciplinas especificas da grade curricular do curso técnico em
Comunicagao Visual do IFMA, foi proposto usar a metodologia ativa da
Aprendizagem Baseada em Projetos, utilizando o Exercicio — projeto no
desenvolvimento de projetos graficos. A metodologia ativa da Aprendizagem
Baseada em Projetos € uma forma estratégica de ensino focada na participagéao

dos alunos na construgdo do processo de ensino e aprendizagem, de maneira
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flexivel e interligada, onde os estudantes sao responsaveis pela construgdo do que
irdo aprender, tendo o papel do professor como planejador e mediador das medidas
a serem executadas através de estratégias que visam a constru¢do do
conhecimento com satisfagdo, compreensao e colaboracao.

Para embasar teoricamente a metodologia ativa proposta na construgéo de
ilustragbes né&o-digitais e digitais, a partir da técnica da colagem, buscou-se a
principio informagdes nos Planos de Curso do Técnico em Comunicagdo Visual e
Design Grafico (2022), nas formas Integradas ao Ensino Médio do IFMA/ Campus
Sao Luis — Monte Castelo, tanto no componente curricular llustragdo Digital | e em
outras disciplinas que envolvam desenvolvimento projetual de pegas graficas, nos
seus objetivos, ementas, referéncias basicas e complementares e também, nas
metodologias de design, tendo como referéncia mais direta a metodologia do Bruno
Munari, muito utilizada pelos professores junto aos alunos dos cursos em seus

projetos de design grafico.
5.1.3 Definicdo da metodologia processual aplicada

Segundo Sobral, Azevedo e Guimaraes (2014), até os meados dos anos 50,
nao existiam metodologias ou eram insatisfatorias para a geragdo de novos
produtos, sendo que a partir de tal conjuntura comega a surgir o progresso da
metodologia do design como é conhecida em tempos atuais, sendo a Alemanha e
a Inglaterra pioneiros em tal processo.

O marco principal para um debate sobre as metodologias e seus progressos,
se deu no evento ocorrido no Imperial College em Londres (1962), intitulado como
a Conferéncia de Métodos Sistematicos e Intuitivos da Engenharia, Desenho
Industrial, Arquitetura e Comunicagéo. E importante ressaltar a importancia da
Escola de Ulm (Hochschule fur Gestaltung Ulm), que um forte desempenho na
evolugdo em metodologias de design, trabalhando de forma intensa por intermédio
da pesquisa e da teoria do design criando assim, o que hoje € chamado de
funcionalismo ulminiano.

De acordo com BURDEK (2010), o design torna-se uma atividade de ensino,
aprendizagem e comunicativa a partir dos debates acerca da importancia da
metodologia como uma ferramenta vital. BURDECK (2010), também afirma, que o
aparecimento das metodologias de design, permitiram a resolugédo de indagagdes
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ou premissas, que eram tratadas de formas superficiais € sem um conhecimento
tedrico adequado.

E possivel considerar que o surgimento de pesquisas e metodologias de
design tem sua problematica oriunda das atividades exercidas pelos designers, que
cresceram muito apdés a Segunda Guerra Mundial e que passaram a ser mais
complexas, em quantidades maiores de dados e situa¢des inesperadas as quais
esses profissionais n&o tinham vivenciado.

Das metodologias de design atuais, a que deu suporte a metodologia de
criacdo desta proposta foi a metodologia projetual do designer e artista italiano
Bruno Munari. Munari (2015) foi o responsavel pela criagdo de uma metodologia
projetual muito difundida em escolas de design, onde um problema a ser
solucionado passa por etapas especificas até a obtencdo de sua solugao real.
Segundo o proprio Munari, projetar em busca de uma solugédo se torna

descomplicado quando sabemos como algo pode ser feito.

5.1.4 A Metodologia de Bruno Munari:

O estudo e o conhecimento sobre o percurso metodologico de Bruno Munari
e como ele é aplicado foi fundamental para o desenvolvimento desta metodologia,
considerando que os alunos do Curso Técnico de Comunicacgédo Visual do IFMA ja
a estudam na disciplina Metodologia do Projeto Grafico (carga horaria de 60h). Esta
metodologia define de forma didatica e explicativa cada etapa a ser seguida no
desenvolvimento de um projeto de produto ou grafico.

A metodologia de Munari segue as seguintes etapas, conforme (fig. 49):



Figura 49: Munari — sua criatividade.

PROBLEMA P
oo rrceiena DP
sormosiens  CP

¥

Fazer um bolo de chocolate
para as amigas

Para quatro pessoas com
dietas e gostos diferentes

Como fazer o bolo para
gostos tao diversos?
(ingredientes)
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Verificar se alguém ja fez ?
COLETA CD  comotfezz ouse jé foi feito para

DE DADOS um dos gostos ou dieta similar
* 0 que preciso repetir?
ANALISE (para ndo virar outra coisa)
DOS DADOS AD O que pode ser inovado?
E possivel adaptar para o problema?
* Como fazer bem?
com base nos dados anteriores
CRIATIVIDADE C (ao gosto dos convidados)
* com o toque da(o) cozinheira(a)
Que chocolate utilizar?
?:gﬁg:gzm MT que forma, colher de pau, metal..

(estao disponiveis, é prético...)

* Buscar alternativas diferentes,
i com os materiais existentes, na busca
EXPERIMENTACAO E e novas possibiliades

(mais suave ou macio, menos doce...)

Bolo de chocolate sem agucar
com calda com mel, com
adoscante, com agucar mascavo...

MODELO

Chama a familia para provar
VERIFICACAO verificando se as diversas caldas

estao de acordo ou alguma precisa
ser aprimorada ou modificada

Receita do bolo reelaborada,
adaptada, focada no problema,
que orientou o processo

DESENHO DE
CONSTRUGAO

O bolo de chocolate feito,
prontinho para ser
saboreado pelas amiga

m«g«-<«-3<—

SOLUCAO

Fonte: Munari, B., Das Coisas Nascem Coisas.
A metodologia de projeto de Bruno Munari (Fig. 49), foi adaptada e
apresentada em sala de aula para desenvolvimento de ilustra¢gées na etapa 2 da
metodologia proposta.

Etapas da metodologia

A metodologia foi projetada para testar as ideias e conceitos apresentados na
fundamentacéo tedrica. A primeira etapa foi introduzir a técnica da colagem na sala
de aula como alternativa ao desenho a mao livre. Essa intervengao foi baseada na
teoria que sugere que a colagem pode ser um recurso eficaz na criacdo de
ilustragbes. Em seguida, os pesquisadores implementaram uma metodologia ativa
de aprendizado baseada em projetos, inspirada pela fundamentagao teodrica sobre
metodologias ativas de ensino. Essa metodologia foi usada para estudar o impacto

da colagem no desenvolvimento de ilustragbes pelos alunos.
e Aprendizagem Baseada em Projetos: Esta metodologia foi usada para
envolver os alunos na criagao de ilustracbes computacionais para capas de

livros.
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e Colagem: Esta técnica foi usada para ajudar no desenvolvimento de
ilustracdes digitais.

e Digitalizacdo, vetorizagdo e tratamento de imagens: Apds a criagdo das
colagens, os alunos usaram softwares de computagcdo grafica para
digitalizar, vetorizar e tratar as imagens.

e Fornecimento de informagdes preliminares sobre softwares graficos e a
natureza do projeto.

e Mediacao do professor: O professor atuou como um mediador, ajudando os
alunos no processo.

e Uso de imagens do designer e ilustrador Piero Fornasetti como referéncia

para a criagao de colagens.

Nas segbes seguintes, serdo apresentadas as turmas nas quais foi aplicada a
metodologia, considerando as diferentes cargas horarias.

5.2 Turma de alunos da disciplina llustrag&o Digital | - 2019/1 do Curso Técnico
de Comunicagao Visual do IFMA — Campus S&o Luis/ Monte Castelo)

A turma ID1 - 2019.1 foi a turma que trabalhou pela primeira vez a
metodologia ativa da Aprendizagem Baseada em Projetos, utilizando o Exercicio-
projeto por intermédio da técnica da colagem no lugar da ilustragdo manual ou a
mao livre, para a criagdo de uma ilustracdo para ser empregada na capa de um
livro produzida digitalmente, empregando os softwares Corel Draw e Photo-Paint.

A proposta da ementa da disciplina llustragédo Digital | € o desenvolvimento
de ilustragdes utilizando procedimentos técnicos e elementos visuais que fazem
parte da linguagem do design grafico, em 60h. Dessa forma, a metodologia foi
aplicada integralmente, no pleno periodo da disciplina.

A turma comentada nesta sec¢éo (ID1-2019.1) era formada por 29 alunos,
onde 23 alunos executaram até o final as atividades projetuais propostas para a
criacdo de projetos graficos para capas de livros. Nesta turma, a aplicagdo da
metodologia ativa da Aprendizagem Baseada em Projetos foi aplicada obedecendo
cada uma das etapas e suas especificidades. Fotografias dos projetos graficos das
capas dos livros foram arquivados, impressos digitalmente e inseridas neste

trabalho.
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Etapas:

1. Explicagdes sobre a Aplicacdo da metodologia ativa da Aprendizagem Baseada
em Projetos por meio do modelo Exercicio-projeto para a criagdo de ilustragdes,
utilizando a colagem como recurso alternativo (em substituigdo ou n&o) ao desenho
a mao livre;

2. Aplicagao da técnica da colagem n&o-digital:

2.3. Materiais e instrumentos utilizados para produgao de colagens;

2.4. Abordagens sobre o tema a ser desenvolvido na aplicagdo da técnica da
colagem e o referencial teorico e iconografico empregado extraido das obras do
designer Piero Fornasetti;

2.5. Atividade pratica para elaboragao e confecg¢ao das colagens;

2.6. Acabamentos e finalizagdes nas colagens elaboradas.

3. Digitalizagc&o e vetorizagdo colagem nao-digital para se tornar uma ilustragao
digital.

4. Aplicacao da ilustragao digital no projeto grafico da capa do livro.

Descri¢cdes das etapas:

Etapa 1: Foram dadas explicagbes sobre a Aplicagdo da metodologia ativa
da Aprendizagem Baseada em Projetos, por meio do modelo Exercicio-projeto para
a criagao de ilustragbes, utilizando a colagem como recurso alternativo (em
substituicdo ou n&o) ao desenho a méo livre. Foi explicado a eles que nessa
metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos, os alunos sdo os
protagonistas principais de agdes reais em sala de aula, sendo estimulados a terem
uma forma pensar sempre a frente, de se sentirem motivados e conviverem com
discussbes abertas na estruturacdo de saidas para solucionarem situagdes
problematicas.

Etapa 2: Nesta etapa foram explicados os conceitos sobre colagem n&o-
digital (manual) e suas aplicabilidades nas artes e no design; quais os principais
materiais e instrumentos mais utilizados na elaboragédo, criagdo e montagem das
colagens;

Informagdes sobre o tema do Exercicio-projeto envolvendo um projeto grafico para
capa de um livro, bem como qual seria o referencial teérico e grafico a partir das
copias das imagens disponibilizadas das obras do designer Piero Fornasetti, bem
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como outras imagens complementares sobre outros temas, ou seja, conforme o
projeto grafico da capa de livro, que cada um dos alunos iria desenvolver, este
escolheria os elementos visuais e graficos essenciais pra sua criagao.

Fornasetti foi um importante o designer, pintor, decorador, ilustrador e
artesdo italiano, nascido em Mildo em 1913 (Fig.50), que levou elementos
inspiradores da arte para o universo do design, principalmente do movimento
artistico surrealista a partir das obras de renomados artistas como: Giorgio de
Chirico, Giacomo Manzu, Massimo Campigli e Lucio Fontana.

Figura 50: Piero Fornasetti

Fonte:https://i.pinimg.com/736x/59/3b/97/593b97aa%aeaca9d526e5d8e008048ec--piero-

fornasetti-italian-art.jpg

A partir das referéncias dos artistas citados, Fornasetti criou importantes
objetos de design e de decoragao de interiores, que sao considerados e celebrados
até hoje como marcos contemporaneos e atemporais na histéria da arte e do
design. Em suas obras de design Fornasetti utilizou como inspiragdes principais
imagens do passado, mas principalmente a rosto de Lina Cavalieri (Fig.51),
soprano italiana muito conhecida e fotografada no periodo da belle époque. A
imagem da referida cantora tornou-se uma referéncia grafica muito importante para
Fornasetti, que a transformou em uma de suas estampas mais difundidas e

reproduzidas no mundo.
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Figura 51: Lina Cavalieri

i 9
Fonte:https://img0.liveinternet.ru/images/attach/c/3/77/437/77437904_kavaleri_6.jpg

As obras de Piero Fonasetti traduzem aspectos ludicos, irbnicos, magicos,
surrealistas e metafisicos inerentes ao universo criado pelo artista que se tornaram
sua marca registrada e atemporal (Fig.52). Ressalta-se que o uso das imagens das
obras do Fornasetti, ndo sédo obrigatdérias na aplicagdo da metodologia, pois os
alunos podem e devem propor outros tipos de imagens e referéncias.

Figura 52: Representagbes das imagens de Lina Cavalieri

Fonte: https://livinator.com/wp-content/uploads/2015/07/nssmag-1068x775.jpg

E importante ressaltar que os alunos, como protagonistas neste modelo de
Aprendizagem Baseado em Projetos, puderam escolher as imagens (dentre as
disponibilizadas) que quiseram para a composigao grafica de suas capas de livro,

podendo apresentar outras imagens impressas condizentes ao género literario
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escolhido. Em seguida, cada um dos alunos montou o seu proprio kit com as
imagens fornecidas, explicou para os outros alunos da turma qual seria sua
proposta grafica, em termos da colagem que iria criar, considerando um género
literario, que posteriormente se tornaria uma ilustragao digital.

O género literario foi de livre escolha por parte dos alunos, ou seja, cada um
deles escolheu sua proposta de peca grafica nos trés principais géneros literarios:
narrativo ou épico, lirico e dramatico. Neste ponto, foi explicado aos alunos que
cada género literario tem sua especificidade, ou seja, o narrativo tem como
propdsito contar histérias; o lirico aborda as subjetividades das ideias e mundo das
emocoes e por fim o dramatico, que tem sua finalidade voltada para o a encenacéao
teatral. Também foi apresentado para eles os nove géneros literarios atuais:
Romance, Novela, Conto, Crénica, Poema, Cancao, Drama histérico e Teatro de
Vanguarda.

Apo6s escolherem os géneros literarios, os alunos iniciaram o processo de
planejamento da capa de livro. Apos o planejamento da proposta grafica da peca,
iniciaram os recortes das copias das imagens utilizando tesouras e estiletes para a
montagem das colagens e foram montados em forma de esbogo os layouts com as
imagens recortadas para uma avaliagdo grafica e visual. Apos aprovagao das
propostas, colaram os recortes e fizeram as devidas finalizacdes.

Etapa 3: Apos terem feito as colagens, os alunos realizaram as fotografias
com seus aparelhos celulares. As referidas fotografias digitais obtidas foram para
um processo de vetorizagdo para se tornarem ilustragbes digitais. Para tanto,
iniciaram suas atividades digitais no laboratério de computagdo grafica do
Departamento Académico de Design do IFMA, a partir das imagens fotograficas
que foram obtidas das colagens produzidas para construgéo grafica das capas de
livros. Foi utilizado no laboratério de computagdo os programas de vetorizagao
Corel Draw e de tratamento de imagens Corel Photo-Paint, para os alunos
vetorizarem e tratarem suas ilustragdes digitalmente.

Etapa 4: Nessa etapa foram feitas as diagramacdes das capas dos livros
para a aplicacdo das ilustragcdes criadas pelos alunos participantes. Por fim, os
estudantes fizeram a finalizagao digital das pecgas graficas criadas, o fechamento
dos arquivos digitais para serem impressas em cores utilizando papel fotografico e
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a exposicao coletiva dos trabalhos desenvolvidos.

Turma da disciplina Computagao Grafica de 2022/2 (Curso Técnico em
Comunicagéao Visual do IFMA).

O objetivo principal da disciplina Computacdo Grafica dentro da grade
curricular do Curso Técnico em Comunicagédo Visual do IFMA/ Campus Monte
Castelo é oferecer ferramentas aos alunos da area de design grafico, a partir de
informagdes preliminares a respeito de softwares de natureza grafica para
trabalhos com vetores e bitmaps, com o proposito principal de torna-los capazes de
criarem e desenvolverem imagens digitais para os mais diversos usos graficos.

Nesta turma, CG 2022.2, participaram vinte e oito (28) alunos no Exercicio-
projeto da metodologia da Aprendizagem Baseada em Projeto, utilizando a colagem
como ferramenta criativa para o desenvolvimento de ilustragbes, em projetos
graficos de capas de livros, envolvendo temas de géneros literarios diversos
propostos pelos estudantes envolvidos no processo proposto. Cada aluno recebeu
informagdes importantes antes de executarem a colagem manualmente, para em
seguida fazerem o processo de digitalizag&o, vetorizagao e tratamento de imagens
do que se tornaria uma ilustracao digital.

A metodologia foi aplicada de forma diferente da turma 1D1-2019.1, por n&o
se tratar da disciplina de ilustragdo. Dessa forma, a atividade se insere em um
periodo menor da carga horaria total da disciplina, totalizando 15h e foram
desenvolvidas ilustracbes para capas de livros, utilizando ferramentas de
computacédo grafica, diferente da atividade relatada anteriormente, quando os
alunos tiveram que executar todo o processo editorial da pega grafica.

Para que o Exercicio-projeto fosse aplicado nessa turma utilizando a técnica
da colagem foram feitas algumas colocagdes pertinentes:

- Foi informada a natureza do projeto, explicando aos alunos o que é a metodologia
da Aprendizagem Baseada em Projetos e o Exercicio-projeto;

- Foram feitas abordagens sobre o protagonismo dos alunos envolvidos no
processo metodoloégico sobre o papel do professor como mediador nas agdes
propostas e desenvolvidas por eles;

- Foram fornecidas informagdes sobre as ilustragées do designer e ilustrador Piero
Fornasetti, inspiradas na sua musa Lina Cavalieri das mais de 300 versdes feitas a
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partir da imagem dela.

Essa turma também recebeu informacdes basicas sobre os conceitos e tipos
de colagens, de como aplicar a técnica da colagem, como escolher as imagens
referentes ao tema escolhido, as formas de cortar as imagens, técnicas de
composi¢cado visual das imagens, colagens das imagens, os acabamentos e
finalizagbes aplicados nas colagens produzidas, como digitalizar, vetorizar e tratar
as fotografias que foram realizadas das colagens.

Atividades desenvolvidas pela turma utilizando o Exercicio-projeto mediado pela
técnica da colagem:

De acordo com o registro fotografico das atividades executadas por essa
turma, é possivel demonstrar como as etapas da técnica da colagem foram
aplicadas para as criagdes das ilustragdes digitais para as capas de livros.

1) Escolha das imagens das obras de Piero Fornasetti fornecidas aos alunos (Fig.

53).

Figura 53: Escolha das imagens pelos alunos.

Fonte: Arquivo do autor

2) Planejamento do projeto grafico das colagens, apos as escolhas das imagens
fornecidas aos alunos (Fig. 54).
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Figura 54: Planejamento grafico das colagens

Fonte: Arquivo do autor.
3) Imagens sendo recortadas pelos alunos, apés terem feito o planejamento grafico
de suas colagens (Fig. 55).
Figura 55: Recortes das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.
4) Alunos montando suas colagens, conforme o planejamento grafico proposto por
eles para as capas de livros (Fig. 56).
Figura 56: Montagem das colagens.

Fonte: Arquivo do autor.
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Figura 57: Montagem das colagens.

Fonte: Arquivo do autor.

5) Alunos colorindo suas colagens, de acordo com seus projetos graficos para as
capas de livros (Fig.58). Essa etapa n&o era obrigatéria na aplicagdo da técnica da
colagem, mas muitos dos alunos quiseram ter uma referéncia visual de suas capas
de livro, antes de trabalharem elas nos suportes digitais.

Figura 58: Alunos colorindo suas colagens.

Fonte: Arquivo do autor.

6) Alunos trabalhando suas colagens com sotfwares de vetorizag&o de tratamento
de imagens para serem transformadas em ilustra¢cdes computacionais (Fig. 59 e
60).
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Figura 59: Processo de digitalizagdo e vetorizagédo das colagens.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 60: Processo de digitalizagdo e vetorizagédo das colagens.

Fonte: Arquivo do autor.

5.3 Turma do curso de colagem de curta duragdo na Semana de Design do
IFMA /2022

O curso de colagem de curta duragao teve carga horaria de 3h, aconteceu
na Semana de Design do IFMA /2022 e a turma foi constituida por alunos dos
cursos técnicos de Comunicagao Visual e Design de Méveis do IFMA/ Campus Sao
Luis — Monte Castelo. Nessa turma foi a aplicado o Exercicio-projeto da
metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos, utilizando a técnica da
colagem, ou seja, as colagens produzidas pelos alunos ndo passaram pelo

processo de digitalizag&o, vetorizagao e tratamento de imagens no laboratério de
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computacédo grafica, devido a carga horaria reduzida, de 3h aulas destinadas para
o referido minicurso. Antes de aplicar a técnica da colagem nessa turma, foram
dadas explicagbes de forma objetiva e sintetizada sobre: A metodologia ativa da
Aprendizagem Baseada em Projetos; os alunos serem os atores principais do
processo criativo na aplicacdo da metodologia; o papel do professor em sala de
aula como um mediador e facilitador das atividades; que usariam as imagens das
obras do designer e ilustrador Piero Fornasetti, como referencial conceitual para
criarem as colagens e informagdes sobre a teoria e a pratica da técnica da colagem
em projetos artisticos e de design.

Os alunos receberam outras informagdes para executarem suas colagens
como:

1- As escolhas das imagens impressas fornecidas para eles comporem suas
colagens;

2- A organizacao de como seriam feitas as colagens de acordo com os layouts
criados por eles proéprios;

3- As imagens impressas seriam recortadas com a utilizagdo de tesouras;

4- Colagem das imagens recortadas, utilizando cola branca ou em bastao e qual
seria o tipo de suporte para montarem suas colagens;

5- Finalizagdo das colagens e quais tipos de acabamentos poderiam usar como
tintas, pinceis, marcadores, lapis coloridos, etc.;

6- Os resultados obtidos por meio das colagens realizadas seriam apresentados ao
final da atividade.

Atividades desenvolvidas pela turma utilizando o Exercicio-projeto mediado pela
técnica da colagem:

O minicurso de colagem realizado na Semana de Design do IFMA/ 2022, com
carga horaria de 3h foi um momento muito interessante em virtude do tempo muito
curto para realizar atividades aplicando a técnica colagem, o que foi muito
desafiador e interessante para os alunos inscritos. O registro fotografico das etapas
executadas por essa turma retrata o processo da aplicagdo da metodologia ativa
da Aprendizagem Baseada em Projeto por intermédio do Exercicio-projeto, que

demonstra a dindmica do curso:
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1) Escolha das imagens das obras do artista Piero Fornasetti (Fig. 61), definicao do
tema e a elaboragédo da composic¢do visual das colagens.

Figura 61: Escolha das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.

2) Apos as imagens terem sido escolhidas, os alunos iniciaram o recorte das
imagens (Fig. 62 e 63) para executarem a composigao de suas colagens a partir
de um tema definido.

Figura 62: Recortes das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 63: Recortes das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.
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5) Montagem das imagens recortadas (Fig. 64 e 65), a partir do tema proposto e a
composigao visual definida.

Figura 64: Montagem das imagens

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 65: Montagem das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.
6) Alguns alunos do curso de colagem aplicaram pinturas (Fig. 66 e 67) em suas
colagens para obterem um efeito visual maior.

Figura 66: Aplicagéo de pinturas nas colagens.

Fonte: Arquivo do autor.
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Figura 67: Pinturas de imagens recortadas.

Fonte: Arquivo do autor.

5.4 Turma da disciplina Desenvolvimento de Projeto Editorial 2023.1 (Curso

Técnico em Comunicacao Visual do IFMA).

O objetivo da disciplina Desenvolvimento de Projeto Editorial é oferecer aos
estudantes do Curso de Comunicacao Visual do IFMA, conhecimentos tedricos e
praticos acerca de como eles podem desenvolver um projeto editorial grafico para
publicagdes impressas ou digitais de livros, revistas, catalogos, jornais, etc., a partir
de uma proposta projetual direcionada por uma metodologia e conceitos tematicos.

Como parte do conteudo programatico desta disciplina, aplicou-se o
Exercicio-projeto da metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos com o
propésito de desenvolver ilustragdes, utilizando a técnica da colagem que fossem
utilizadas em projetos editoriais desenvolvidos pelos alunos. A aplicagdo do
Exercicio-projeto deu-se a partir de explicagdes aos alunos sobre a metodologia da
Aprendizagem Baseada em Projetos e o papel deles como protagonistas do todo o
processo criativo, informagdes sobre o designer Piero Fornasetti, seu legado
artistico e como seriam usadas as imagens de suas obras na produgédo das
colagens, sobre os conceitos da técnica da colagem nao-digital, materiais e
instrumentos para produzi-la e suas aplicagdes nas artes e no design.

Apos terem sido feitas as devidas colocagdes tedricas e conceituais, partiu-
se para a parte pratica da produgéo e confecgao das colagens, que posteriormente
se tornariam ilustragbes integrantes de pecgas graficas, considerando os temas

propostos pelos alunos.



120

Etapas da atividade:

1- Cada aluno escolheu as imagens impressas das obras do designer Piero
Fornasetti, que fariam parte da construgado de suas colagens;

2- Os alunos fizeram o planejamento do trabalho e a composi¢ao do layout de suas
colagens, conforme o tema escolhido;

3- Os alunos recortaram as imagens, conforme o layout idealizado por eles;

4- Os alunos colaram as imagens para comporem a colagem

5- Os alunos finalizaram as colagens de acordo com o tipo de acabamento
pretendido por eles, utilizando tintas, pincéis, lapis de cor, hidrocores, etc.

6- Os alunos apresentaram as colagens finalizadas para o professor mediador e os
demais membros da turma, explicando os temas propostos nelas e os conteudos
descritivos, conceituais e semanticos representados.

E importante destacar que, nessa turma, as colagens produzidas que se
tornaram ilustragdes ndo passaram pelo processo de digitalizagdo das imagens,
vetorizagdes e tratamentos de imagens no laboratério de Computagao Grafica do
IFMA, pelo fato de ter sido apenas aplicado o Exercicio-projeto por intermédio da
técnica da colagem para a criagdo de uma ilustragdo nao-digital, utilizando-se uma
carga horaria de 6 horas aula.

Atividades desenvolvidas pela turma utilizando o Exercicio-projeto mediado pela
técnica da colagem

Nesta turma, a metodologia de desenvolvimento de ilustragbes usando a
colagem como recurso, foi aplicada com a dindmica do Exercicio-projeto
considerando a carga horaria referente a um conteudo do programa da disciplina.
Dessa forma, foi realizado a partir das seguintes etapas:

1) A escolha das imagens fornecidas aos alunos (Fig. 68).

Figura 68: Escolha das imagens pelos alunos.

Fonte: Arquivo do autor.
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2) Recorte das imagens pelos alunos para constru¢ao de suas colagens (Fig. 69).

Figura 69: Recorte das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.
3) Composicao e montagem das colagens pelos alunos (Fig. 70).

Figura 70: Montagem das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.
4) Aplicagao de técnicas de pintura nas colagens, (Fig.71).

Figura 71: Pintura das imagens.

Fonte: Arquivo do autor.
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CAPITULO 4

6. Resultados e discussoes
Neste capitulo s&o apresentados os resultados dos trabalhos desenvolvidos pelos

alunos das quatro turmas citadas.
6.1 Resultados obtidos dos projetos graficos das capas de livros:

Na disciplina ID1-2019.1, vinte e trés (23) alunos concluiram seus trabalhos
seguindo os requisitos projetuais propostos dentro do Exercicio-projeto. da
metodologia ativa da Aprendizagem Baseada em Projetos. As figuras 72 a 83
apresentam as pecas graficas desenvolvidas pela turma utilizando o Exercicio-
projeto mediado pela técnica da colagem, que mais se destacaram na utilizagao
das técnicas e elementos do design gréfico:

Figura 72: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Débora Alcéntara.

@ crpeenderee e 3 s pogn. siem de o corter . e e -

£
E]
7]
=
&
<
o
&
o
S
S
z
=
o
S
=
s
S

Fonte: Arquivos do autor.

Figura 73: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Danielle Santos
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Figura 74: Capa de livro/ Projeto grafico do aluno Diego Santos.
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Fonte: Arquivos do autor.

Figura 75: Capa de livro/ Projeto grafico do aluno Gabriel de Moura Cutrim.
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Fonte: Arquivos do autor.

Figura 76: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Thayna Prado.
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Figura 77: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Yasmin Sousa.
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Fonte: Arquivos do autor.

Figura 78: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Ludmylla Freire.
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Fonte: Arquivos do autor.

Figura 79: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Alana Franga.

ALANA FRANCA

“AO LER SENTI QUE NAO SABIA MAIS QUEM EU ERA.
UM LIVRO DE MUITAS CAMADAS E BEM TRAZALHADAS.
STEPHEN KING.

"ADOREI A FORMA COMO A ESCRITORA
DESENVOLVE A PERSONAGEM™
CJ. TUDOR

“UMA OBRA PRIMA LOUVAVEL!"
JOSH MALERMAN

Fonte: Arquivos do autor.
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Figura 80: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Lays Silva.
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Fonte: Arquivos do autor.

Figura 81: Capa de livro/ Projeto grafico do aluno Vinicius Lobato.
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Fonte: Arquivos do autor.
Figura 82: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Sarah Costa.
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Figura 83: Capa de livro/ Projeto grafico da aluna Carine Sousa.
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Fonte: Arquivos do autor.

ApOs a impresséo, as pegas graficas (capas de livros) foram analisadas e

avaliadas a partir da utilizacdo dos 10 elementos basicos da Comunicagao Visual:

o ponto, a linha, a formas, cores, texturas, espaco, ordem, peso, hierarquia e
tipografia.

6.2 Capas de livros desenvolvidas digitalmente pela turma CG2022.2, a partir

do Exercicio-projeto da metodologia da Aprendizagem Baseada em
Projetos, utilizando a técnica da colagem:

Os resultados obtidos pelos alunos dessa turma por intermédio da
metodologia proposta foram avaliados como excelentes, considerando a forma
como conduziram o processo no uso da criatividade e das ferramentas do Corel
Draw para construirem todo o trabalho solicitado do Exercicio-projeto, dentro de
uma carga horaria destinada de 15h aulas para as etapas, assim segmentadas:

- Planejamento grafico da capa de livro;

- Construgéo, digitalizagao, vetorizagéo e tratamentos das imagens das colagens;
- Criac&o da ilustracdo digital para compor a capa do livro;

- Diagramacéo e a aplicagao da ilustragéo digital na capa do livro;
- Fechamento de arquivos e impressao digital das capas dos livros.

As pegas graficas das ilustragcdes para capas dos livros desenvolvidas (Fig.
84 a 87) demonstraram como os alunos entenderam todo o processo metodologico

e como reproduziram isso de maneira autbnoma e interativa junto ao professor e
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também aos demais alunos da turma. A seguir, alguns exemplos dos resultados:

Figura 84: Projeto grafico das ilustragbes para capas de livros.

Fonte: Arquivo do autor

Figura 85: Projeto grafico das ilustragbes para capas de livros.

Fonte: Arquivo do autor.
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Figura 86: Projeto grafico das ilustragbes para capas de livros.

MULHERES, MITOS E DEUSAS

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 87: Projeto grafico das ilustragbes para capas de livros.

AS TRES MARIAS
\NES DE CASTRO A histéria ndo contada
A RAINHA CADAVER

Fonte: Arquivo do autor.
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Nesta atividade, a avaliacdo foi feita tendo por requisito o uso das
ferramentas computacionais de vetorizagdo e as técnicas de diagramacgéo e

fechamento de arquivo digital. Os alunos utilizaram o software Corel Draw.

6.3 Criagcbes dos alunos do curso de colagem da Semana de Design do IFMA/
2022.

Ao término das atividades do curso, os resultados obtidos pela aplicagao da
técnica da colagem foram expostos para uma avaliagéo acerca do que foi produzido
pelos alunos e quais os seus comentarios sobre o que aprenderam.

Algumas das colagens criadas pelos alunos do referido curso (Figs.88 a 90):

Figura 88: Criagbes desenvolvidas no minicurso de colagem.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 89: Criagbes desenvolvidas no minicurso de colagem.

Fonte: Arquivo do autor.
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Figura 90: Criagbes desenvolvidas no minicurso de colagem.

Fonte: Arquivo do autor.

Nesta turma nao houve avaliagdo formal, por tratar-se de um minicurso.
Entretanto os resultados dos trabalhos foram avaliados por um grupo de
professores do Departamento de Design do Campus Monte Castelo que considerou
a boa qualidade das montagens, a partir de aspectos como criatividade, equilibrio

da composicao, entre outros.

6.4 Resultados das colagens produzidas pela turma de Projeto Editorial
utilizando o Exercicio-projeto mediado pela técnica da colagem:

A aplicagao da técnica colagem junto a turma da disciplina Desenvolvimento
de Projeto Editorial foi muito proveitosa, apesar da carga horaria de 3h para a
realizacado das atividades. Os alunos envolvidos na atividade se sentiram muito a

vontade, participativos e livres na criacao de seus trabalhos (Fig. 91 a 94).
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Figura 91: Colagens finalizadas

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 92: Colagens finalizadas

Fonte: Arquivo do autor.
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Figura 93: Colagens finalizadas

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 94: Colagens finalizadas

Fonte: Arquivo do autor.

Os resultados dos trabalhos executados pelos alunos néo passaram por
processo avaliativo formal da disciplina.
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CAPITULO 5

7. A avaliacao da Metodologia Ativa proposta

A pesquisa ergonbmica, segundo lida e Buarque (2016) € de natureza
interdisciplinar, dessa forma, esta investigacdo contara com as habilidades e
capacitagdes do autor da pesquisa, que além de designer (graduado pela UFMA)
e professor (IFMA), é também especialista em ergonomia (Curso de Especializagao
em Ergonomia — UFMA).

A pesquisa tem natureza participativa, onde o pesquisador € parte da solugao
do problema, deixando de ser apenas um observador. Neste caso, o pesquisador
(professor) interagiu com os participantes da pesquisa (alunos) observando o
fendbmeno nas condic¢des reais.

O escopo da pesquisa a define como uma pesquisa de campo, onde foi
verificado o desempenho do projeto (neste caso, da metodologia de ensino
proposta) nas condi¢des reais de uso.

Os registros da pesquisa foram feitos a partir de questionarios aplicados
(Fig.51) aos grupos envolvidos no tema pesquisado: alunos e ex-alunos,
associados a disciplina em questdo, além de avaliagbes das atividades
desenvolvidas a partir da aplicagdo da metodologia, onde foram considerados
aspectos pedagogicos como desenvolvimento de habilidades, envolvimento,
concentragcdo e motivagao.

De acordo com lida e Buarque (2016), a pesquisa ergonémica consiste nas
relagbes entre determinadas variaveis. Estas variaveis referem-se aos seres
humanos, maquinas e sistemas, podendo ser de natureza qualitativa ou
quantitativa. Esta investigagao abordou a natureza qualitativa ordinal e quantitativa
discreta, com caracterizag&o dos sujeitos.

O enfoque desta pesquisa esta na variavel Ambiente, considerando aspectos
fisicos, psicossociais e de organizag&o do trabalho.

Os questionarios sdo apresentados em sua forma inicial no Anexo1. Foram

desenvolvidos a partir da metodologia definida nas etapas descritas na figura 95.
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Figura 95: Etapas da elaboragdo de um questionario.
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Fonte: Elaborado pelo autor

As medic¢des de situagdes subjetivas da carga mental sdo qualitativas e
obtidas por meio de questionarios, entrevistas e observagdes junto ao publico-
alvo. As medigdes foram aplicadas mediante as circunstancias do Exercicio-
projeto, na utilizagdo da técnica da colagem para criagao de ilustragdes manuais e
digitais, como recurso alternativo (em substituigdo ou n&o) ao desenho a méo
livre, apos a aplicagdo da metodologia junto aos alunos das trés turmas do Curso
Técnico em Comunicacgédo Visual do IFMA e uma turma do curso de colagem da
Semana de Design do IFMA — Campus Monte Castelo/ 2022.

Medigbes de situagdes de subjetividade da carga mental

Neste item, explica-se como foram estruturados os questionarios,
entrevistas e observagdes para as medi¢gbes de situagdes subjetivas da carga
mental:

e Os questionarios foram desenvolvidos a partir da metodologia definida.
e As medic¢des de situagdes subjetivas da carga mental s&o qualitativas e

obtidas por meio de questionarios, entrevistas e observagoes.
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e Os questionarios foram estruturados para medir situagdes subjetivas da
carga mental.

e Os questionarios abordaram aspectos como o uso da técnica de colagem
antes do curso, a contribuigdo da colagem no processo criativo, a
preferéncia por técnicas de criacido de ilustragdes, confianga no uso da
colagem no processo de ensino e aprendizagem e a satisfagdo com o uso

da colagem para desenvolver ilustragdes.

Questionario 1 (Anexo 1)

O Questionario 1 foi elaborado com perguntas envolvendo a técnica da
colagem nao-digital e o processo de criagcdo de ilustragbes. No questionario
aplicado junto as turmas do Curso Técnico de Comunicag¢ao Visual do IFMA onde
o Exercicio-projeto foi aplicado, foram abordados aspectos anteriores e posteriores
ao estudo, perguntando se em algum momento na vida os alunos ja tinham
utilizado a colagem, antes do curso; da possibilidade da técnica da colagem
favorecer para criarem ilustragdes; o quanto a colagem contribuiu no processo
criativo de ilustragdes; se tinham alguma técnica preferida para a criagdo de
ilustragcbes; se criar ilustragcbes a méo livre é mais facil ou com ferramentas
computacionais; sobre se sentirem confiantes no uso da colagem no processo de
ensino e aprendizagem para a criagao de ilustragées e sobre a satisfagdo no uso
da colagem para desenvolverem ilustragdes.

Os questionarios foram executados nas quatro turmas especificas, conforme
o modelo anexo, onde o Exercicio-projeto foi empregado utilizando a técnica da
colagem para criagdo de ilustragbes, considerando as atividades praticas
executadas pelos alunos na execugéo das tarefas para elaborarem as colagens e
as ilustracbes. Para cada turma forem feitas as observagbes sobre os
comportamentos delas em relacéo as etapas das atividades executadas.

As turmas de alunos da disciplina llustracdo Digital | e da disciplina
Computagdo Grafica executaram suas colagens e depois executaram todo o
processo digital previsto na metodologia de projeto, ou seja, fotografaram,
digitalizaram, vetorizaram e fizeram tratamento de imagem de suas colagens. Ja
as turmas do curso de Colagem da Semana de Design do IFMA/ 2022 e da
disciplina Desenvolvimento de Projeto Editorial, fizeram apenas atividades de
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aplicacao da técnica da colagem como recurso alternativo (em substituigdo ou n&o)

ao desenho a mao livre.

Observagdes (Anexo 3)
Variaram de acordo com as etapas executadas pelas turmas e o tempo destinado
para cada uma delas.

Abrangem aspectos como concentragdo mental, motivagao, interagdo com meios

digitais, satisfagao, fadiga, monotonia e capacidade criativa.

Apesar de algumas dificuldades logisticas, como a organiza¢do da sala de aula e
problemas com equipamentos de computador, os alunos relataram uma
experiéncia geralmente positiva. Devido a limitagées, ndo foi possivel realizar
entrevistas com ex-alunos de outros cursos onde a metodologia foi aplicada. As
respostas dos questionarios e entrevistas indicaram que a técnica da colagem pode
influenciar positivamente a carga mental dos alunos, favorecendo a motivagao e

minimizando a monotonia e a fadiga.
7.1 Questionario 1:

O propésito da aplicagdo do Questionario 1 junto aos alunos, foi de obter
informagdes sobre como a técnica colagem favoreceu os alunos na criagao de
ilustragcbes. Esse favorecimento esta relacionado a satisfagdo, seguranca e bem-

estar dos alunos ao aplicar a técnica.
7.1.2 Resultados dos questionarios aplicados:

1. Turma da disciplina llustragdo Digital 1 (ID1)

A metodologia foi aplicada nesta turma, no decorrer das 60 horas aula da
disciplina de llustrac&o Digital 1 em 2019. Devido os alunos atualmente serem
egressos do IFMA, nao foi possivel contatar toda a turma, sendo aplicada a
pesquisa a 13 ex-alunos participantes.
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Figura 96: Primeira pergunta do questionario

1- Vocé ja tinha utilizado a técnica da colagem em algum momento
de sua vida?

=)

M SIM
m NAO

A maioria dos alunos da turma ID1 nunca tinha utilizado a técnica de colagem
(Fig. 96).

Figura 97: Segunda pergunta do questionario

2- A TECNICA DA COLAGEM AJUDOU NO PROCESSO DE
CRIACAO DE ILUSTRACOES?

13

A técnica de colagem contribuiu no processo de criagdo de todos os alunos
pesquisados (Fig. 97).
Figura 98: Terceira pergunta do questionario

3- 0 quanto o uso da técnica da colagem contribuiu no
processo de criagdo de ilustragoes?

= SIM mNAO
Foi fundamental

Contribuiu muito

Contribuiu muito pouco

Néo contribuiu

O uso da técnica de colagem foi fundamental para 9 (nove) alunos, enquanto
contribuiu muito para 4 (quatro) alunos, dos 13 (treze) alunos pesquisados (Fig.
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98).
Figura 99: Quarta pergunta do questionario

4- Com qual técnica vocé prefere
criar ilustragbes?

BA mao livre
EUsando recursos digitais

De acordo com a pesquisa, 11 alunos preferem desenhar usando recursos
computacionais, enquanto 2 (dois) alunos tem preferéncia por desenhar a mao livre

(Fig.99).

Figura 100: Quinta pergunta do questionario

5- CRIAR ILUSTRACOES E MAIS FACIL A MAO LIVRE OU COM
RECURSOS DIGITAIS?

Recursos digitais
it @

De acordo com a resposta dos estudantes, dezesseis alunos (100% da
turma) afirma que desenhar a méo livre € mais dificil que com recursos digitais (Fig.

100).
Figura 101: Sexta pergunta do questionario

DISCIPLINA ILUSTRAgi\O DIGITAL | DA TURMA DO
CURSO DE COMUNICAGAO VISUAL DO IFMA CAMPUS
SAO LUIS - MONTE CASTELO

6- VOCE SE SENTE SEGURO UTILIZANDO A COLAGEM
COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM NO
DESENVOLVIMENTO DE ILUSTRAGCOES?

13

SIM NAO
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Os treze alunos pesquisados (100% da turma) se sentem seguros (Fig.101)
utilizando a colagem como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de
ilustracdes.

Figura 102: Sétima pergunta do questionario

7- De 1 a 5, qual nota que vocé da para o uso da colagem
como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de ilustragcdes?

11 2| 3| 4 |5

Nao é uma técnica apropriada.
E uma técnica razoavel como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragoes.
E uma boa técnica como recurso de aprendizagem no
desenvolvimento de ilustragées

E uma técnica muito boa como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragoes.

E uma técnica excelente como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragoes.

Sete, dos treze alunos pesquisados, afirmam que a técnica de colagem é
excelente como recurso de aprendizagem de ilustragdes, enquanto seis alunos
classificam a técnica como muito boa (Fig.102).

Observacdes:

Nesta turma foram observadas as seguintes situagbes a execugédo do
Exercicio-projeto em relagdo as medidas para avaliagdo das cargas mentais:

- A concentragdo mental dos alunos em realizarem as atividades por intermédio da
técnica da colagem para criarem ilustragdes foi um dos pontos principais
observados, principalmente pelo baixo nivel de barulhos produzidos pelos alunos
durante a aplicagado do Exercicio-projeto.

- Na utilizagdo da técnica da colagem para criagédo de ilustragcdes as reclamagdes
em executarem as tarefas ndo se fizeram presentes, pois aos alunos se sentiram
motivados em fazé-las, principalmente pelo fato de ndo terem que usar a técnica
do desenho a méo livre. Na verdade, o uso da colagem deu uma grande motivagao
e a abertura para situagdes de criativas que eles nao conheciam.

- A interacdo da técnica da colagem com os meios de digitais para vetorizagéo e
tratamento das imagens foi mais rapida, considerando os meios que utilizaram para
executarem seus projetos graficos.
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- A satisfagédo dos alunos em realizarem as colagens foi muito positiva, levando-se
em conta a relagédo deles com as imagens fornecidas das obras do ilustrador Piero
Fornasetti. Ressalta-se também que, muitos dos alunos da turma nunca tinha tido
contato com as obras do referido artista e principalmente terem feito algum trabalho
grafico utilizando imagens e elementos graficos extraidos delas.
- Notou-se que os alunos nao se sentiram fatigados com as tarefas na utilizagéo da
técnica da colagem, principalmente por ser uma atividade ludica e construtiva.
- Notou-se que nem a monotonia e fadiga estiveram presentes durante as
atividades realizadas;
- Observou-se também, que a capacidade dos alunos dessa turma em
desenvolverem ilustragées por meio da técnica da colagem de uma forma inusitada
e divertida ndo lhes ofereceu uma carga mental grande e tampouco um desgaste
mental, pois estavam livres para criar suas colagens sem intervengdes constantes
do mediador.
2. Turma de Computacgao Grafica
A metodologia foi aplicada nesta turma em 15 horas aula, para 26 (vinte e
seis alunos). Todos os alunos participaram da pesquisa.
Figura 103: Primeira pergunta do questionario

1 - Voce ja tinha utilizado a técnica da colagem em algum
momento de sua vida?

MSIM
mNAO

35%

A maioria dos alunos da turma CG (65% dos estudantes) ja tinha utilizado a

técnica de colagem (Fig. 103).
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Figura 104: Segunda pergunta do questionario

2 - Atécnica da colagem ajudou no processo de criagao de ilustracdes?

mSIM ®NAO

Para 92% dos alunos pesquisados, a técnica de colagem contribuiu no
processo de criagao de ilustragdes, enquanto 8% afirmam que nao contribuiu (Fig.
104).

Figura 105: Terceira pergunta do questionario

3- O quanto o uso da técnica da colagem contribuiu no
processo de criacao de ilustragoes?

N&o contribuiu

= Contribuiu muito pouco

Contribuiu muito

Foi fundamental

Nenhum aluno afirma que a técnica de colagem n&o contribuiu, (0 que nao
alinha com as respostas da segunda pergunta). Enquanto 4 (quatro) alunos, 15%
da turma, afirmam que contribuiu muito pouco, 17 (dezessete) alunos (65,3% da
turma) afirmam que contribuiu muito e 5 (cinco) alunos (19,2% da turma) afirmam

que a colagem foi fundamental no processo de criagao de ilustragdes (Fig. 105).
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Figura 106: Quarta pergunta do questionario

4- COM QUAL TECNICA V0~Cé PREFERE CRIAR
ILUSTRACOES?

Usandorecursos
digitais

4%

DISCENTES

A méo livre

46%

EA mio livre
B Usando recursos digitais

De acordo com as respostas, 54% dos alunos pesquisados preferem
usar ferramentas digitais para criar ilustragdes e 46% dos alunos preferem criar

ilustracbes a mao livre (Fig. 106).

Figura 107: Quinta pergunta do questionario

5- Criar ilustragoes é mais facil a mao livre ou
com recursos digitais?

1 Usando recursos
digitais

Criar ilustragdes é mais facil a méo livre para 46,15% dos alunos e 53,8%
dos estudantes pesquisados afirmam achar mais facil criar ilustragdes usando
recursos computacionais (Fig. 107).
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Figura 108: Sexta pergunta do questionario

6- Vocé se sente seguro utilizando a colagem
como recurso de aprendizagem no
desenvolvimento de ilustragdes?

Vinte e quatro alunos, dos vinte e seis pesquisados (92,3%) afirmam se
sentirem seguros utilizando a colagem como recurso de aprendizagem de
ilustragdes, enquanto 7,7%, afirmam que nao se sentem seguros (Fig. 108).

Figura 109: Sétima pergunta do questionario

7- DE 1 A 5, QUAL NOTA QUE VOCE DA PARA O USO DA
COLAGEM COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM NO
DESENVOLVIMENTO DE ILUSTRAGOES?

Neste item (Fig. 109), os alunos atribuiram notas de 1 a 5 para o uso da
colagem. Nenhum aluno optou pela nota 1, enquanto 4 (quatro alunos) ou 15,3%
acham a técnica razoavel como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de
ilustragdes. Nove alunos (34,6% da turma) consideram a colagem uma boa técnica,
seis alunos (23% da turma) afirmam que é uma técnica muito boa e sete alunos
(27% da turma) consideram a colagem uma técnica excelente como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes.

Observacgoes:

Nessa turma foram observadas as seguintes situagdes a execugao do
Exercicio-projeto em relagdo as medidas para avaliagdo das cargas mentais:

- Os alunos nédo sabiam o que era uma metodologia ativa da Aprendizagem

Baseada em Projetos e um Exercicio-projeto, nem como eles poderiam favorece-
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los na resolucéo de problemas;
- Alguns alunos relataram que nunca tinha feito colagens e outros ja tinham feito
colagens em aulas de artes visuais quando faziam o ensino fundamental, mas nao
com esse proposito de aplicarem em projetos graficos;
- Em relag&o aos aspectos cognitivos e motivacionais os alunos corresponderam
muito bem, levando em conta a forma como eles reagiram as imagens fornecidas
do ilustrador Piero Fornasetti, cheias de significados ludicos e iconograficos;
- Em momento algum foi percebida por parte dos alunos a falta de interesse nas
atividades da aplicagdo da técnica da colagem, tampouco situagdes de fadiga,
levando-se em conta a forma dinamica e participativa que a metodologia ativa
proporcionou aos envolvidos no processo;
- Houve comentarios sobre quanto foi prazeroso praticar a técnica da colagem e
que deveriam acontecer outros momentos assim no contexto do ensino e da
aprendizagem.
3. Minicurso — Semana de Design 2022

A metodologia foi aplicada nesta turma com oito alunos, em atividade que durou
3 horas aula. Ao término da aplicagdo da metodologia ativa, foram aplicados
questionarios que seguiram o modelo (Anexo), adotado para ser aplicado junto aos
discentes do curso de Colagem da Semana de Design do IFMA/ 2022, que
participaram das atividades envolvendo a metodologia ativa da Aprendizagem
Baseada em Projetos e o Exercicio-projeto, considerando o uso da técnica da
colagem como recurso alternativo (em substituicdo ou ndo) ao desenho a méo livre.
Os questionarios aplicados tiveram como objetivo de coletar informagdes junto aos
alunos, acerca de como a técnica da colagem pode favorecer na criacdo de
ilustracdes.
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Figura 110: Primeira pergunta do questionario

1- Vocé ja tinha utilizado a técnica da colagem em algum
momento de sua vida?

SIM
5
-

NA
Q"

|

Cinco alunos afirmam que ja utilizaram a técnica de colagem (Fig. 110).

Figura 111: Segunda pergunta do questionario

2 - Atécnica da colagemajudou no processo de criagao de
[lustragcoes?

NAO
A figura 111 demonstra que 100% da turma afirma que a técnica de colagem
ajudou no processo de criagéo de ilustragdes.

Figura 112: terceira pergunta do questionario

3- O QUANTO O USO DA TECNICA DA COLAGEM CONTRIBUIU NO
PROCESSO DE CRIAGCAO DE ILUSTRACOES?

mNAO aSIM

Foi fundamental a

Contribuiu muito pouco

N&o contribuiu
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De acordo com a figura 113, 87,5% doa alunos afirma que a técnica de
colagem contribuiu muito para o processo de criagdo de ilustragdes, enquanto
12,5% afirma que foi fundamental.

Figura 113: Quarta pergunta do questionario

4- COM QUAL TECNICA VOCE PREFERE CRIAR ILUSTRACOES?

01

®A mao livre
# Usando recursos digitais

De acordo com as respostas, 87,5% dos alunos pesquisados preferem
usar meios digitais para criar ilustragées e 12,5% dos alunos preferem criar
ilustracdes a mao livre (Fig. 114).

Figura 114: Quinta pergunta do questionario

5- CRIAR ILUSTRAGOES E MAIS FACIL
A MAO LIVRE OU COM
RECURSOS DIGITAIS?

@ A mao livre
® Usando recursos digitais

Dos oito participantes da pesquisa, 75% afirmam que criar ilustracbes a mao livre
€ mais facil, enquanto que 25% dos alunos acredita ter mais facilidade usando
recursos computacionais.

Figura 115: Sexta pergunta do questionario

6- Vocé se sente seguro utilizando a colagem como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustracées?

NAO SIM
>
8

.'.v
...

0 _e°°

xC.

v

Oito alunos, dos oito pesquisados (100%) afirmam se sentirem seguros
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utilizando a colagem como recurso de aprendizagem de ilustragdes. (Fig.115).

Figura 116: Sétima pergunta do questionario

B J

J

Neste item (Fig. 116), os alunos atribuiram notas de 1 a 5 para o uso da
colagem. Nenhum aluno optou pelas notas 1 e 2. Um aluno considera a colagem
uma boa técnica, cinco alunos (62% da turma) afirmam que € uma técnica muito
boa e dois alunos (25% da turma) consideram a colagem uma técnica excelente
como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes.

Nesta turma foram observadas as seguintes situagbes a execugédo do
Exercicio-projeto em relagdo as medidas para avaliagdo das cargas mentais:

- Os alunos ndo conheciam o que era uma metodologia ativa da Aprendizagem
baseada em Projetos, tampouco um Exercicio-projeto e como eles poderiam ajuda-
los no desenvolvimento de projetos de moveis e de projetos graficos;

- Alguns alunos do curso ja tinham participado de atividades envolvendo as
colagens;

- Aturma néo tinha conhecimentos sobre as obras do artista Piero Fornasetti e suas
relagdes com o design;

- Apesar da carga horaria ter sido reduzida, os alunos tiveram excelente produgao
na atividade criativa utilizando a técnica da colagem;

- A motivacao da turma foi excelente, principalmente pela forma como puderam
trabalhar em suas colagens de forma livre e expressiva. A fadiga e a monotonia n&o
foram relatadas nas atividades realizadas;

- A interagdo com as imagens das obras do artista Piero Fornasetti foi muito boa,
pelo fato delas expressarem aspectos ludicos, surrealistas e irreverentes.
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4. Turma de Projeto Editorial
A metodologia foi aplicada nesta turma de 18 alunos em seis horas aula.

Figura 117: Primeira pergunta do questionario

é jatinha utilizado & a da colagem em algum momento

15

A maioria dos alunos (83,3% da turma) afirma ja ter usado a técnica de
colagem em algum momento da vida (Fig. 117).
Figura 118: Segunda pergunta do questionario

2- A TECNICA DA COLAGEM AJUDOU NO PROCESSO DE
CRIACAO DE ILUSTRACOES?

SIM NAO

Nesta pesquisa, 100% da turma afirma que a técnica da colagem ajudou no
processo de criagao de ilustragdes (Figura 118).

Figura 119: Terceira pergunta do questionario

3 - O quanto o uso da técnica da colagem contribuiu no processo de
criagéo de ilustragbes?

__IN&o contribuiu)

_Contribuiuimuito pouco;
_Gontnbuiuimunto)

U0 SUNGamental s i i

-

Nenhum aluno afirma que a técnica de colagem nao contribuiu, ou que
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contribuiu muito pouco. 10 (dez) alunos (55,5% da turma) afirmam que contribuiu
muito e 8 (oito) alunos (44,4% da turma) afirmam que a colagem foi fundamental
no processo de criagao de ilustragdes (Fig. 119).

Figura 120: Quarta pergunta do questionario

4- Com qual técnica vocé prefere criar ilustrages?

Usando
recursos
digitais

A mio livre

10

10 (dez) alunos (55,5% da turma) afirmam que preferem a técnica @ méo
livre, enquanto 8 (oito) alunos (44,4% da turma) afirmam que tem preferéncia pelo
uso de meios digitais (Fig. 120).

Figura 121: Quinta pergunta do questionario

5- Criar ilustragdes € mais facil a mao livre ou com recursos digitais?

= A mao livre
* Usando recursos digitais

Dos dezoito participantes da pesquisa, 50% afirmam que criar ilustragoes a
mao livre é mais facil, enquanto que 50% dos alunos acredita ter mais facilidade
usando ferramentas digitais (Fig. 121).

Figura 122: Sexta pergunta do questionario

6- Vocé se sente seguro utilizando a colagem como recurso de aprendizagem
no desenvolvimento de ilustrages?
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Todos os alunos (100%) pesquisados afirmam se sentirem seguros
utilizando a colagem como recurso de aprendizagem de ilustragdes (Fig. 122).

Figura 123: Sétima pergunta do questionario

7 - De 1 a5, qual nota que vocé da para o uso da colagem como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustracdes?

NOTA 1

NOTA 2

P

Neste item (Fig. 123), os alunos atribuiram notas de 1 a 5 para o uso da
colagem. Nenhum aluno optou pelas notas 1 e 2. Dois alunos (11%) consideram a
colagem uma boa técnica, seis alunos (33,3% da turma) afirmam que é uma técnica
muito boa e dez alunos (55,5% da turma) consideram a colagem uma técnica
excelente como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes.

Nesta turma foram observadas as seguintes situagbes a execugédo do
Exercicio-projeto em relagdo as medidas para avaliagdo das cargas mentais:

- A aplicagao da técnica da colagem ocorreu de maneira muito dindmica e
prazerosa, segundo relato dos alunos;

- Os alunos se sentiram a vontade na construgao de todas as etapas para a
construcéo de suas colagens;

- Muitos alunos ndo conheciam as obras do artista de Piero Fornasetti e de suas
contribuicdes ao mundo do design;

- Os alunos nunca tinham tido conhecimento sobre a metodologia ativa da
Aprendizagem baseada em Projetos e nem sobre o Exercicio-projeto;

- Mesmo sendo a carga horaria reduzida para aplicagdo da técnica da colagem, os
alunos gostaram muito, principalmente por se sentirem livres para criar;

- Os discentes se sentiram muito motivados pela experiéncia em criar utilizando a
técnica da colagem;

- A turma percebeu que as obras do artista Piero Fornasetti expressam aspectos
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ludicos, surrealistas e irreverentes;
- Observou-se que a monotonia e a fadiga n&o se fizeram presentes na realizagao

das atividades dessa turma.

Segunda parte da pesquisa: Entrevistas (Anexo 2) com os alunos participantes das
turmas dos cursos técnicos de Comunicagao Visual do IFMA/ Campus Monte
Castelo, onde foi aplicada a atividade da Metodologia Ativa Baseada em Projetos
utilizando-se o Exercicio-projeto, cujo o propédsito principal era utilizar a técnica
colagem como recurso alternativo (em substituicdo ou ndo) ao desenho a méo livre
para o desenvolvimento de uma ilustragéo.

Tema: A carga mental e sua influéncia sobre o uso da técnica da colagem
para criagao de ilustragdes e sua relagdo com motivagado, monotonia e fadiga.
Disciplina llustragéo Digital | da turma do Curso de Comunicagéao Visual do IFMA/
Campus Sao Luis — Monte Castelo

Nessa turma, ndo foi possivel a aplicacdo das entrevistas devido as
dificuldades em ter acesso aos ex-alunos por motivos particulares, pois ndo tivemos
como trazé-los de volta a instituicdo ou fazé-las remotamente.

Resultados das entrevistas com alunos da disciplina Computac¢ao Grafica do
curso técnico de Comunicagao Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo:

As referidas entrevistas junto a turma da disciplina Computagéao Grafica do
curso de Comunicacado Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo, tiveram como
propdsito saber como a técnica da colagem para criagédo de ilustragdes pode afetar
na carga mental dos discentes, considerando as atividades praticas executadas por
eles que podem causar motivagcdo, monotonia e fadiga. Foram feitas duas
perguntas importantes envolvendo os aspectos citados envolvendo carga mental,
ou seja, dos 26 (vinte e seis) discentes da disciplina, 17 (dezessete) foram
entrevistados:

1- Em algum momento durante a utilizacdo da técnica da colagem, vocé sentiu

motivagao, monotonia e fadiga? Explique os motivos.

Motivacdo | SIM/ 16 Discentes
NAO/ 1 Discente
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Monotonia | SIM/ 1 Discente
NAO/ 16 Discentes

Figura 124: Motivagdo e monotonia

ENTREVISTAS COM ALUNOS DA DISCIPLINA COMPUTA(}AO
GRAFICA DO CURSO TECNICO DE COMUNICACAO VISUAL

DO IFMA/ CAMPUS MONTE CASTELO
1- EMALGUM MOMENTO DURANTE A UTILIZACAO DA TECNICA DA COLAGEM,
VOCE SENTIU MOTIVACAO, MONOTONIA E FADIGA?

(6%) ® Motivagao

m Monotonia

16

(94%)

Explicagdo dos motivos:

A) Foi muito legal e divertido;
B) Estimulou a criatividade;
C
D
E) Provocou o uso da curiosidade;

)
) Propiciou a obteng¢ao de bons resultados;

) Permitiu construir historias;

)

F) A aprendizagem de coisas interessantes;

G) A atividade foi relaxante e prazerosa;

H) Requereu bastante concentracgéo;

I) Foi cansativo em alguns momentos;

J) Sentiram um sentimento de felicidade e animagao;

K) Perceberam um alivio no estresse;

L) N&o precisou o uso de pintura manual;

M) Ao término da atividade aconteceu um estimulo para fazer pesquisas sobre a
técnica da colagem;

N) Foi uma atividade de propriedades terapéuticas;

O) Teve algo de inovador e surpreendente;

P) O uso de uma abordagem diferente e dinamica.
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2- No local destinado para a aplicagdo da técnica da colagem para criar ilustragdes
nao-digitais e digitais Ihe causou motivagdo, monotonia e fadiga? Explique os
motivos.

E importante ressaltar que as atividades com essa turma ocorreram em dois
locais, ou seja, a primeira etapa em uma sala para desenho e a segunda em no

laboratério de computagéo grafica.

SIM/ 11 Alunos

Motivagao NAO/ 6 Alunos
SIM/ 3 Alunos

Monotonia NAO/ 14 Alunos
SIM/ 2 Alunos

Fadiga NAO/ 15 Alunos

Figura 125: Sobre o local das atividades

ENTREVISTAS COM ALUNOS DA DISCIPLINA COMPUTA(;[\O
GRAFICA DO CURSO TECNICO DE COMUNICAQAO VISUAL
DO IFMA/ CAMPUS MONTE CASTELO
2- No local destinado para a aplicagao da técnica da colagem para criar
ilustragdes nao-digitais e digitais lhe causou motivagao, m

mSIM mNAO

Fadiga ﬁ i py

14
Monotonia 14

Explicagdo dos motivos:

A) A organizacdo da sala de aula ndo funcionou adequadamente e causou
dificuldades para parte dos discentes participantes;

B) Alguns n&o se sentiram motivados com a sala de aula;

C) Sentiram monotonia no ambiente;

D) Sentiram fadiga, por causa do barulho na sala, que dificultou o entendimento da
atividade proposta causando um certo cansaco;

E) Situacdo de fadiga pelo fato de que nem todos os computadores estarem
funcionando;
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F) Sentiram cansaco;

G) O local estava inadequado por conta da acustica;

H) O espago amplo para criar as colagens estava adequado com mesas largas e
limpas e ar-condicionado;

I) Sentiram desconforto no espaco;

J) Bons ambientes para desenvolver as atividades

K) Sentiram muita bagunga no ambiente, devido ao grande numero de papéis
espalhados e cortados.

Turma do Curso de Colagem na Semana de Design do IFMA/ Campus Sao Luis —
Monte Castelo

Nesta turma, n&o foi possivel realizar as entrevistas pois todos os alunos ja
concluiram seus cursos e nao houve como trazé-los de volta a instituicdo ou fazé-
las remotamente, por conta de suas atividades particulares.

Resultados das entrevistas com alunos da disciplina Desenvolvimento de
Projeto Editorial do curso técnico de Comunicagéao Visual do IFMA/ Campus Monte
Castelo.

As entrevistas junto a turma da disciplina Desenvolvimento de Projeto
Editorial do curso de Comunicagao Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo,
tiveram como proposito saber como a técnica da colagem para criagédo de
ilustragcbes pode afetar na carga mental dos discentes, considerando as atividades
praticas executadas por eles que podem causar motivagdo, monotonia e fadiga.

Foram feitas duas perguntas importantes envolvendo os aspectos citados
envolvendo carga mental, ou seja, dos 18 (dezoito) discentes da disciplina, 12
(doze) deles foram entrevistados:

1- Em algum momento durante a utilizacdo da técnica da colagem, vocé sentiu

motivagao, monotonia e fadiga? Explique os motivos.

Motivacéo Sim — 12 alunos
¢ Nao — 0 alunos

i Sim — 2 alunos
Monotonia Nao — 10 alunos
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Figura 126: Motivagdo, monotonia e fadiga

ENTREVISTAS COM ALUNOS DA DISCIPLINA
DESENVOLVIMENTO DE PROJETO EDITORIAL DO CURSO
TECNICO DE COMUNICAGAO VISUAL DO IFMA/ CAMPUS

MONTE CASTELO
1- Em algum momento durante a utilizagao da técnica da colagem, vocé
sentiu motivacéo, monotonia e fadiga?

««@+ Motivagcdo «-e+ Monotonia

oo
st
Qa8

Explicagdo dos motivos:
- Um sentimento motivador para criarem;
- Deram o seu melhor para cumprirem a tarefa;
- Aprenderam a construir suas proprias ideias antes de usarem um computador;
- Sentiram um pouco de fadiga, pois o processo da execug¢ao da atividade pode ser
demorado;
- A técnica da colagem ajudou no desenho a mao livre;
- Gostaram muito pelo trabalho envolver arte, que ajuda na criatividade;
- Sentiram bons niveis de ideias e também de bloqueios criativos;
- Utilizaram informagdes sobre a técnica do brainstorming (tempestade de ideias);
- No primeiro momento da atividade alguns sentiram monotonia, mas depois de
algumas explicagbes do mediador se sentiram motivados a colocarem as ideias em
pratica.
- Alguns sentiram satisfeitos em verem os resultados de seus trabalhos;
- Sentiram inspiragdo em contatos com as imagens que foram fornecidas para
executarem suas colagens;
2- No local destinado para a aplicagao da técnica da colagem para criar ilustragbes
nao-digitais e digitais Ihe causou motivacdo, monotonia e fadiga? Explique os
motivos.

As atividades com essa turma ocorreram em dois locais, ou seja, a primeira
etapa em uma sala para desenho e a segunda em um laboratério de computagao
grafica.
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Motivacao Sim — 10 alunos
Monotonia Sim — 3 alunos
Fadiga Sim — 2 alunos

Figura 127: Sobre o local das atividades

ENTREVISTAS COM ALUNOS DA DISCIPLINA
DESENVOLVIMENTO DE PROJETO EDITORIAL
DO CURSO TECNICO DECOMUNICAGAO VISUAL
DO IFMA/ CAMPUS MONTE CASTELO

2 Hu hu 1\|1w IIIH\IH [Iﬂ‘l aa

Explicagdo dos motivos:

- Sensacgao de monotonia nos ambientes;

- Para alguns deles os locais destinados as atividades propiciaram boas trocas de
ideias com os colegas participantes;

- Sentiram motivados nas salas especificas, pois os ambientes eram agradaveis
para desenvolverem as colagens

- Alguns sentiram fadiga por conta da quantidade de papéis espalhados na sala de
aula, onde as colagens foram executadas;

- O barulho produzido na sala em alguns momentos perturbou parte dos discentes
participantes;

- Um local muito ventilado.

As atividades com essa turma ocorreram em apenas um local, ou seja, na sala de
projetos da instituicdo, pois coube a essa turma apenas desenvolverem as

colagens.
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Resumindo, a aplicag&o das entrevistas so6 foi possivel junto as duas turmas
do curso técnico de Comunicagao Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo, ou seja,
alunos da disciplina Computacédo Grafica e Desenvolvimento de Projeto Editorial,
gue ainda ndo concluiram seus cursos e estdo diariamente na instituicao, o que

facilitou muito a aplicagédo das entrevistas.
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CAPITULO 6
8. CONSIDERAGOES FINAIS

A trajetoria deste trabalho seguiu etapas fundamentais para a obtengao de
informacdes acerca dos assuntos que envolvem o tema da pesquisa. A
fundamentagao tedrica deste trabalho, teve como ponto de partida uma Revisao
Bibliografica Sistematica Integrativa, onde buscaram-se informac¢des de maneira
integrada de autores, considerando o tema apresentado da pesquisa em questao,
levando-se em conta as palavras-chaves essenciais para um delineamento do que
foi definido como problema, tendo a pergunta da pesquisa como elemento
norteador principal do processo proposto.

Na fundamentagéao tedrica foram investigadas informagdes sobre os seguintes
assuntos: colagem e suas designag¢des no mundo da arte, montagem, fotografia,
fotomontagem, criatividade, ilustragdo, imagem, imagem digital, ilustragédo digital e
colagem digital.

No capitulo metodologico foram abordadas as metodologias utilizadas na
pesquisa, ou seja, a metodologia ativa proposta na aplicagdo de metodologia
projetual e a metodologia de pesquisa ergonémica para avaliar a metodologia ativa
proposta, caracterizando os procedimentos e etapas nelas adotados.

Na abordagem conceitual sobre as metodologias ativas, foi enfatizada a
importancia destas no ensino e como sao empregadas junto aos alunos, principais
protagonistas no emprego delas em sala de aula, cabendo ao professor o papel
primordial de mediador e orientador no processo de ensino e aprendizagem. A
metodologia ativa de aprendizagem baseada em projeto, adotada neste trabalho,
confronta os alunos com situagdes interdisciplinares, motivando a iniciativa propria,
bem como os trabalhos em grupo desenvolvendo dinamismo e criticidade.

O universo da colagem €& muito significativo. Desde do seu surgimento ha
séculos, tem se tornado presente no contexto das artes como um instrumento de
grande diversidade de possibilidades graficas e visuais com relevancia na
materialidade de obras artisticas, que transformaram a histéria humana e que se
fazem presentes até hoje como referéncias iconograficas na produgao de artistas,
designers, arquitetos, etc. Neste trabalho buscou-se estabelecer uma ligagao entre
a colagem artistica e a ilustragao digital, no cenario da Ergonomia da Educacéo,
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fazendo uma série de estudos e leituras no ambito de uma metodologia ativa, que
proporcionasse resultados graficos concretos e que fossem aplicados no
desenvolvimento de pecas graficas em atividades de algumas disciplinas projetuais
do curso técnico de Comunicagdo Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo.
Metodologia esta, nomeada posteriormente de Metodologia Ativa Aplicada ao
Ensino de Técnicas de llustragdes em Cursos de Design.

Inicialmente, para desenvolvimento dessa proposta, tomou-se como base
uma atividade experimental junto aos alunos da turma de 2019 na disciplina
llustragéo Digital | do Curso Técnico de Comunicac¢do Visual na Forma Integrada
ao Ensino Médio do IFMA — Campus Sao Luis Monte Castelo, que apresentava
problemas na utilizacdo do desenho a mao livre pra criarem pegas graficas, onde
tomou-se como referéncia principal a teoria e pratica da colagem aliada a
Metodologia do Bruno Munari. Sendo assim, tem-se como questdes principais da
pesquisa: Como a técnica da colagem pode ser empregada como uma proposta
alternativa no ensino de técnicas de ilustragdo em cursos da area de design? De
que maneira essa metodologia ativa poderia contribuir na aprendizagem, tendo
como referéncia a Ergonomia na Educagao?

A partir dessa construgdo teodrica, foi proposta uma metodologia ativa
aplicada a formacéo de estudantes de Design, no desenvolvimento de ilustragdes,
levando-se em conta a utilizagdo da colagem como recurso alternativo (em
substituicdo ou n&o) ao desenho a méo livre, com foco da ergonomia na educagao.
Tendo algumas das informagbes tedricas e praticas definidas, obteve-se
informacdes importantes sobre tema proposto no decorrer da pesquisa até a
dissertacao final desse trabalho, ou seja:

- A importancia das técnicas de ilustracdo na formagao académica de designers,
principalmente no desenvolvimento de projetos graficos a partir dos diversos tipos
existentes e como s&o aplicados e difundidos por meios das midias existentes;

- Esquematizagcédo de competéncias que abrangem as formas de ensinar e aprender
as técnicas de ilustragédo considerando principalmente os meios utilizados (manuais
e digitais);

- Conhecimentos dos aspectos ergondmicos do ensino a partir das metodologias
ativas, ou seja, nesse ponto fez-se toda uma abordagem partindo, desde o
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significado da ergonomia na educagéo, os metodos de Avaliagdes Ergonémicas na
obtencao de informacgdes sobre posturas laborais e os métodos de Avaliacdes da
Educacao obtidos por meio apresentacdes, debates, seminarios entre outros
aspectos;
- Os procedimentos criativos empregados na criagdo de ilustragdes nao-digitais e
digitais, desde as formas basicas de representacao grafica a mao livre, técnicas de
colorir e pintar até o uso de softwares de vetorizagdo e tratamentos digitais de
imagens;
- As formas de representatividades que fazem parte da técnica do desenho a méao
livre, suas relagbes com a colagem artistica e as linguagens utilizadas nas
ilustragbes nao-digitais e digitais;
- Os tipos de metodologias ativas existentes e suas relagées com a Ergonomia na
solugcao de problemas, suas aplicagcdes e resultados obtidos tendo como foco
principal o discente atuando de forma participativa em um processo de ensino e
aprendizagem;
- A aplicacdo da metodologia Ativa Baseada e Projetos por meio do Exercicio-
projeto, utilizando a técnica da colagem junto aos discentes em substituicdo ou ndo
ao desenho a mé&o livre na criagdo de ilustragdes ndo-digitais e digitais;
- A representatividade da ergonomia cognitiva, como pega chave para nortear o
caminho de como utilizar e avaliar a metodologia Ativa Baseada e Projetos por meio
do Exercicio-projeto, na aplicagao da técnica da colagem como substituicdo ou ndo
ao desenho a méo livre;
- Medicbes de situagdes subjetivas da carga mental (ergonomia cognitiva) que se
deram por intermédio de questionarios, entrevistas e observagdes, tendo como o
motivo fundamental o ponto de vista do discentes como parte integrante da analise
acerca da carga mental,
- As analises dos questionarios, entrevistas e observagdes dos resultados obtidos
das medigbes de situagdes subjetivas da carga mental, que foram transformados
em graficos explicativos acerca das informagdes obtidas.

A partir de todas essas etapas aplicadas na pesquisa envolvendo alunos do
curso técnico de Comunicagao Visual do IFMA, considerando principalmente as
questdes cognitivas da carga mental, onde a metodologia ativa da Aprendizagem



161

Baseada em Projetos foi aplicada, utilizando o Exercicio-projeto mediado pela
técnica da colagem para a criagdo de ilustragées nao-digitais e digitais, como
instrumento alternativo (em substituicdo ou n&o) ao desenho a mao livre conduziu
as seguintes conclusoes:

Dos 65 alunos envolvidos na pesquisa, 65% ja tinham utilizado a técnica de
colagem enquanto 35% nunca tinham utilizado;
97% afirmaram que a técnica da colagem ajudou no processo de criagdo de
ilustragdes, e 3% dos estudantes afirmaram que a técnica da colagem nao ajudou.

97% dos alunos afirmaram sentir seguranca utilizando a colagem como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes, enquanto 3% negaram se sentir

seguros.

41,5% dos alunos afirmaram achar mais facil criar ilustragées a mao livre (sem
recursos digitais) enquanto 58,4% dos alunos disseram achar mais facilidade
usando recursos digitais.

Quanto a seguranga emocional promovida pelo uso da técnica, 97% dos
alunos afirmaram sentir seguranca utilizando a colagem como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes, enquanto 3% negaram se sentir
seguros utilizando a colagem como recurso de aprendizagem no desenvolvimento
de ilustragdes.

Quanto a contribuigcdo da técnica da colagem no processo de criagao de
ilustragbes, nenhum estudante afirmou que ndo contribuiu; 6% dos estudantes
afirmaram que contribuiu muito pouco; 58% dos estudantes afirmaram que
contribuiu muito e 35% dos estudantes questionados afirmaram que o uso da
colagem foi fundamental e sem a colagem nao seria possivel desenvolver o projeto.

Questionados sobre qual técnica preferem usar para criar ilustragcoes, 30
alunos afirmaram preferir a técnica de ilustracido a mao livre e 35 alunos afirmaram
preferir a técnica com recursos digitais na criagao de ilustragdes.

Sobre qual nota (1 a 5) dariam para o uso da colagem como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes, nenhum aluno afirmou que nao
€ uma técnica apropriada. 6% classificaram como uma técnica razoavel como

recurso de aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes; 18,5% avaliam como
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uma boa técnica como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de
ilustracdes. 35,5% dos alunos pesquisados avaliaram como uma técnica muito boa
como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes e 40% afirmam
ser uma técnica excelente como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de
ilustracdes. Tais respostas levaram a seguinte conclusao:

1) Que a aplicagao da técnica da colagem contribuiu muito no processo criativo de
ilustragbes n&o-digitais e digitais, pois ocorreu um envolvimento maior por parte dos
discentes, que se sentiram mais participativos, tanto nas questdes praticas, quanto
nas questdes emocionais relacionadas com a atividade, pois ela proporcionou para
eles situacdes importantes como:

A) Praticas

Grande parte dos alunos envolvidos no processo ja tinha feitos atividades
académicas anteriores envolvendo a colagem, mas ndo com o sentido grafico para
qual ela foi direcionada no curso de Comunicacéao Visual do IFMA/ Campus Monte
Castelo, a partir do uso de uma metodologia ativa da Aprendizagem Baseada em
Projetos;

Para muitos discentes a técnica da colagem favoreceu bastante no processo
de criacao de ilustragdes, proporcionando uma facilitagdo na construcao de ideias
ilustrativas com propositos graficos;

Mesmo com a maioria dos discentes que fizeram parte da atividade através
da metodologia ativa terem aprovado a técnica da colagem para a criagado de
ilustragbes nao-digitais e digitais, houve uma predilecdo pelo uso dos recursos
técnicos digitais para executa-las;

No que diz respeito aos discentes se sentirem seguros na utilizagdo da
colagem como um instrumento de conhecimento para criarem ilustragdes, a maioria
demonstrou terem seguranga no uso da referida técnica, principalmente por lidarem
com o manuseio de imagens, papéis, tesouras e colas;

A maioria dos discentes afirma que colagem como uma técnica boa ou
excelente como um recurso de aprendizagem no desenvolvimento de ilustragdes;
B) Subjetivas:

A maioria dos alunos afirmou que durante o uso da técnica da colagem se

sentiram muito motivados, principalmente pelos seguintes fatores: por ela ser uma
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atividade ludica; estimula a criatividade; favorece na busca por bons resultados
graficos; permite utilizar bastante a imaginagao na construgao de narrativas; aguca
o lado curioso e da observacdo; proporciona a busca por conhecimentos
interessantes; estimula a tranquilidade, o prazer e a felicidade; propicia a liberagao
do estresse como uma forma de acgao terapéutica; estimula pela busca de novos
conhecimentos; uma atividade inovadora que uma forma de abordagem
diferenciada, que surpreende com muito dinamismo.

Nos espacos fisicos destinados para a aplicacdo das atividades da
metodologia ativa predominaram alguns problemas, por sentirem monotonia e
fadiga provocados pela organizagao desses espacos; pelo barulho provocado por
outros discentes; por problemas de funcionamentos provocados nos equipamentos;
cansaco fisico; desconfortos e desordem provocada pela quantidade de materiais
espalhados.

Para finalizar pode-se afirmar que a utilizagdo de uma metodologia ativa,
com foco na Aprendizagem Baseada em Projetos, aplicada no desenvolvimento de
uma aprendizagem teorica e pratica para criarem ilustragées nao-digitais e digitais,
foi um marco muito importante dentro de um contexto institucional, onde solucionar
problemas de design €& o fator primordial na formag&do académica de alunos desta
area, principalmente se eles forem conduzidos dentro das possibilidades de
entenderem e absorverem o que € proposto para eles, mas principalmente pelo fato
de serem os protagonistas principais dentro da metodologia ativa e de se sentirem
autbnomos na realizagao de seus propositos de ensino e aprendizagem de forma

colaborativa e direcionada para o mundo do trabalho e em sociedade.

9. Trabalhos futuros
Esta pesquisa foi feita envolvendo respostas dadas por alunos que

participaram das aulas onde foi aplicada, de forma experimental, a metodologia que
€ o tema central desta pesquisa. Considera-se importante que a investigagao
tratada neste trabalho se amplie futuramente envolvendo os atores em suas vidas
profissionais e professores dos cursos onde a metodologia € aplicada, para que se
conhecga seus efeitos através da visao deste.
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Questionario aplicado junto aos discentes dos cursos técnicos de

Comunicacgao Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo

Disciplina: Turma:

1- Vocé ja tinha utilizado a técnica da colagem em algum momento de sua
vida?

2- A técnica da colagem ajudou no processo de criagéo de ilustracées?

3- O quanto o uso da técnica da colagem contribuiu no processo de criagéo de
ilustracdes?

4- Com qual técnica vocé prefere criar ilustragdes?

5- Criar ilustragbes € mais facil a méo livre ou com recursos digitais?

6- Vocé se sente seguro utilizando a colagem como recurso de aprendizagem
no desenvolvimento de ilustragbes?

7- De 1 a 5, qual nota que vocé da para o uso da colagem como recurso de
aprendizagem no desenvolvimento de ilustragcdes?

1- N&o € uma técnica apropriada.

2- E uma técnica razoavel como recurso de aprendizagem no desenvolvimento
de ilustragdes.

3- E uma boa técnica como recurso de aprendizagem no desenvolvimento de
ilustracoes.

4- E uma técnica muito boa como recurso de aprendizagem no
desenvolvimento de ilustragdes.

5- E uma técnica excelente como recurso de aprendizagem no

desenvolvimento de ilustragéo.
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ANEXO 2

Modelo de entrevista aplicada junto aos discentes dos cursos técnicos de

Comunicacgao Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo

ENTREVISTA

Disciplina: Turma:

Tema: A carga mental e sua influéncia sobre o uso da técnica da colagem para
criacao de ilustragdes e sua relagdo com motivagdo, monotonia e fadiga.
1- Em algum momento durante a utilizagdo da técnica da colagem, vocé sentiu

motivagédo, monotonia e fadiga? Explique os motivos.

2- No local destinado para a aplicagao da técnica da colagem para criar ilustragbes
nao-digitais e digitais Ihe causou motivagdo, monotonia e fadiga? Explique os

motivos.
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ANEXO 3

Modelo de formulario de observagées aplicada junto aos discentes dos
cursos técnicos de Comunicagao Visual do IFMA/ Campus Monte Castelo na

aplicagao da técnica da colagem

Disciplina: Turma:

1) Observagdes por etapas na elaboragao da colagem:

A) Tema da colagem e escolha das imagens impressas




B) Recorte das imagens impressas
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C) Composicao e diagramacéo das imagens

D) Colagem e pintura na colagem

E) Finalizagdo e montagem da colagem

2) Observagbes complementares:
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ANEXO 4

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGCAO
PROGRAMA DE POS - GRADUAGAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGENS

Os alunos abaixo-assinados do curso Técnico de Comunicagao Visual do
Instituto Federal do Maranhdo — IFMA/ Campus Sao Luis — Monte Castelo,
autorizaram o uso das imagens obtidas de fotografias digitais realizadas em
atividades realizadas "por eles em salas de aula e no laboratério de computacao

grafica do referido curso , cujo o objetivo foi demonstrar a aplicagdo do método da
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colagem para a elaboragao de ilustragées nao-digitais e digitais referente ao tema
da minha dissertacdo de mestrado, intitulado “METODOLOGIA ATIVA APLICADA
AO ENSINO DE TECNICAS DE ILUSTRACOES EM CURSOS DE DESIGN”,

Sao Luis, / /

ANEXO 5



