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Resumo: Este artigo trata da busca de estratégias pedagdgicas para o ensino remoto. Dentre as possibilidades de aulas
sincronas e assincronas, uma professora de Design optou por dar inicio & produgdo de videos como material didético
de apoio as aulas. Este estudo se debruga sobre a ideia de uso de videos para implementagdo da abordagem de sala
de aula invertida em aulas do ensino em Design. A experiéncia demonstrou que a tecnologia digital pode auxiliar
nos processos de adaptacéo e flexibilizagdo de dindmicas pedagdgicas universitdrias e incrementar a potencialidade
de aplicagdo de metodologias ativas no ensino em Design.
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O repentino ensino remoto

Diferentemente de um curso a distdncia no qual o
planejamento e contetido sdo projetados de forma
especial, o advento da pandemia de Covid-19, ocorrido no
inicio de 2020, no Brasil, configurou um cendrio particular
ao modus operandi de cursos universitdrios. A pandemia
impds mudangas bruscas em todo o ensino por conta da
necessidade do isolamento fisico. Em um curto espago de
tempo, as aulas presenciais tiveram que ser transpostas
para o meio online. De maneira geral, no Brasil, as
universidades particulares demonstraram maior rapidez
no retorno as atividades. Contudo, as universidades
publicas demoraram um pouco mais, pois tiveram que
enfrentar o desafio de oferecer acesso online para um
publico bastante heterogéneo, dentre outros motivos. Esta
foi a realidade do curso de Design da Escola Superior de
Desenho Industrial, UER], Rio de Janeiro, Brasil.

Tudo leva a crer que a rdpida mudanga do ensino
presencial para o ensino remoto néo criou as condigdes
suficientes para que o modelo mental de aula presencial
expositiva introjetado por professores fosse substituido
por outras abordagens. Percebi uma grande tendéncia de
transposigdo, na medida do possivel, da aula presencial
para a aula do ensino remoto no meio online. Esta
inclinagdo parece ter ocorrido, principalmente, nos
primeiros tempos da pandemia, no ano de 2020. Na
minha experiéncia, posso constatar esta tendéncia como
abordagem incorporada em disciplinas nas quais era
a Unica docente e em disciplinas compartilhadas com
colegas professores. Em paralelo, tive acesso ao relato de
colegas que mencionaram a adogdo do modelo presencial
de aula no ensino remoto, configurando, principalmente,
aulas expositivas com a condugdo de fala do professor.
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Este artigo é escrito na forma de um relato de experiéncia
ocorrido em 2020 e em 2021 que trata do esforgco em
lidar com a forte mudancga ocorrida no ensino e, em
consequéncia, da busca de estratégias para se trabalhar
com o ensino remoto com recursos limitados. Com
efeito, veremos como a ideia de sala de aula invertida
foi empregada como abordagem que se utilizou das
modalidades sincronas e assincronas, com a producdo de
videos elaborados pela autora deste artigo. Acredito que
ferramentas pedagdgicas como o video e metodologias
ativas de ensino-aprendizagem encontram potencial
aplicagdo no ensino em Design.

Sala de aula invertida e o ensino

de producio grafica

As metodologias ativas de ensino tem por objetivo tirar
o aluno do seu estado de passividade e o colocar de
forma ativa no seu processo de ensino-aprendizagem.
Algumas dessas metodologias trabalham na perspectiva
de aprender em situagdes reais e significativas para o
estudante (Santos apud Berbel, 2019).

Dentre as metodologias ativas de ensino-aprendizagem, a
sala de aula invertida pareceu ser uma opgdo interessante
para arealidade do ensino remoto. A sala de aula invertida
é uma metodologia ativa de aprendizagem derivada do
ensino hibrido (Schmitz, 2016). Nesta abordagem, a
tarefa de assimilacdo de contetidos é realizada fora do
tempo de aula, como se diz comumente, “em casa”.
O momento sincrono da aula é utilizado para que
estudantes e professor manifestem-se em relacdo ao
contetido ou temaética tratada. Comumente, a inversio
coloca o estudante em uma posigdo de protagonismo,
mudando a dindmica do momento sincrono de aula e
a forma de aprendizado do estudante. Espera-se que o
engajamento do aluno seja maior quando ele é convidado
a se posicionar em relagdo a algum assunto. Segundo
Bergmann e Sams (2014), professores idealizadores da
abordagem, a sala de aula invertida pode ser entendida
como uma espécie de personalizagdo do processo de
ensino aprendizagem do aluno.

Segundo o curriculo vigente (Esdi, n.d.), a ementa
da disciplina Materiais e Processos em Design de
Comunicagdo 1, do curso de Design da Esdi, compreende
a introdugdo de conhecimentos técnicos sobre imagem,
materiais e processos (pré-impressdo, impressio e
acabamentos). Em paralelo, a disciplina trabalha a
evolucdo histérica das tecnologias de processos de
impressdo, contetiido este escolhido para o material
didético e experiéncia a serem observados.

Comumente, o ensino de produgdo gréifica prima pelo
contato com materiais analégicos como papel, tinta,
texturas, dobras, assim como o contato com equipamentos
de impressdo, corte e acabamento dentre outros. Em
tempos presenciais, visitas sdo realizadas a gréficas e
outros locais de produgdo para melhor entendimento
dos processos. Apesar de vdrias etapas (ou todas) do
processo grifico terem passado para o meio digital, o
contato do aluno com a materialidade da atividade de
producdo gréfica ainda se faz necessdria. Conhecer a

materialidade das pecgas graficas é importante inclusive
para se compreender as metaforas utilizadas pelo processo
de produgéo digital. Com efeito, por conta do isolamento
fisico, as turmas teriam uma experiéncia reduzida em
comparagdo a dindmica comumente oferecida neste tipo
de disciplina.

No primeiro momento de planejamento da disciplina,
pensei em unir as questdes histéricas dos processos
de impressdo com questdes atuais. A narragdo de uma
linearidade evolutiva dos meios de impresséao através do
tempo torna-se eventualmente enfadonha para alguns
alunos, pois ndo conseguem estabelecer uma relagéo
direta com o nosso dia-a-dia.

Também pensei em criar um hibrido de aula expositiva
com exercicio (denominada aula exercicio) para
grupos de alunos. Ao mesmo tempo em que o material
didético era meio de informacéo, abria para perguntas
e questionamentos. Desta forma, criei a aula-exercicio
Perspectivas Histéricas cujo contelido deveria ser
acessado de maneira assincrona.

A disciplina foi ofertada duas vezes durante o ensino
remoto. A primeira oferta ocorreu no semestre de retorno
as aulas no contexto da pandemia de Covid-19, segundo
semestre de 2020. Nesta ocasido a ideia de sala de aula
invertida néo foi utilizada. Inicialmente, os grupos de
alunos deveriam responder a aula-exercicio Perspectiva
Histérica por escrito. A leitura e resposta dos grupos seria
seguida de aula sincronas para resolucdo de dividas. Esta
era uma forma ainda muito parecida com a sala de aula
convencional. Através da critica a este modelo, munida
por comentdrios dos alunos, do estagidrio docente e
minha autocritica, mudei a abordagem do uso do material
diddtico ao transformd-lo em sala de aula invertida.

Na segunda oferta da disciplina, segundo semestre de
2021, a aula-exercicio Perspectiva Histérica propiciou
a dindmica da sala de aula invertida. Nesta segunda
ocasido, ocorreu a oportunidade para pontuagdo das
questdes tratadas nos videos, marcada por consideragdes
dos alunos na forma de didlogo. A seguir observaremos a
questdo do planejamento e produgédo dos videos.

A producio audiovisual como

ferramenta didatica

O uso de imagem em movimento como ferramenta
diddtica ndo é uma novidade, pois recursos audiovisuais
sdo utilizados como tecnologia educacional por décadas.
Podemos recordar que mesmo antes do video, ainda
em tempos da pelicula cinematografica, filmes eram
utilizados no contexto pedagdgico para apresentar
uma temadtica ou trabalhar conceitos. Com a chegada
da tecnologia de videoteipe ao Brasil, na década de
1980, produtos audiovisuais se tornaram cada vez
mais acessiveis por pessoas fisicas e por institui¢cdes de
ensino (Video Home System, 2022). No lugar de apenas
passar produgdes audiovisuais produzidas por terceiros,
alguns leigos comegaram a produzir videos, mesmo que
“caseiros” (com pouco recurso e experiéncia).

Desde as tltimas décadas do século XX, nossa sociedade
vem sendo marcada pela revolucdo da tecnologia digital.
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Neste contexto, observamos a transformacdo da cultura
material segundo um novo paradigma tecnolégico
(Castells, 2009). Um dos aspectos centrais do paradigma
da tecnologia reside na ideia da convergéncia de
tecnologias especificas para um sistema altamente
integrado. A convergéncia tecnoldgica para o sistema
digital ocorrida nas iltimas décadas tornou a produgéo
de material audiovisual altamente acessivel para uma
populagéo crescente.

Neste cendrio, insiro o dilema da rdpida transposigdo
para o ensino remoto e a ideia de criagdo de videos como
material didédtico para acesso assincrono. No inicio da
pandemia de Covid-19, em 2020, ainda ndo possuia tanta
experiéncia com a producgéo de videos. Ainda assim, a
ideia me pareceu desafiadora e interessante.

Em julho de 2022, més que antecedeu o inicio das aulas,
iniciei a produgdo sem a adogdo de uma metodologia
que obedecesse as etapas de criagdo de video. Conhecia a
nogao de roteiro, pré-producgdo, producdo e pds-produgio,
mas nio as usei na ocasido. Contudo, neste estudo, a
titulo de sistematizacgdo do trabalho realizado, utilizo um
encaixe de etapas projetuais em uma estrutura simples de
producdo audiovisual. Esta estrutura basica foi inspirada
pela dissertacdo de mestrado de Schmitz (2016) que
versa sobre metodologias ativas (sala de aula invertida) e
engajamento de alunos.

Com efeito, as quatro etapas projetuais dos videos
foram construidas da seguinte forma. O planejamento
compreendeu a idealizagdo da aula-exercicio e a selegdo
do contetido da evolugdo dos meios de impressdo como
temaética.

A pré-produgdo correspondeu a preparacdo da
apresentagdo no InDesign, a redagdo do texto, a
edicdo das imagens, a insergdo das perguntas sobre a
contemporaneidade e ao argumento de uma continuidade
entre questdes datadas/localizadas de forma longinqua
com a nossa realidade. O contetido foi assim distribuido:

e Perspectiva Histdérica 1, sobre primeiros registros
humanos, nogédo de permanéncia;

e Perspectiva Histérica 2, sobre gravuras e impressdo,
nogdo de democratizagio;

e Perspectiva Histdrica 3, sobre o artefato cartaz, nogéo
de formas de expresséo.

A produgdo correspondeu ao processo de gravagdo.
Utilizei o software QuickTime Player (software do sistema
MacOS) para realizar a gravagdo da tela com dudio. As
gravagdes tiveram que ser repetidas algumas vezes.

A pés-produgdo correspondeu ao processo de edigdo de
video. A edigdo se fez necessdria para cortes e acréscimos
de materiais gravados. Utilizei o Imovie (software do
sistema MacOS) para a edigdo. O aprendizado deste
software se deu simultaneamente ao trabalho, o que
delongou esta etapa. Posteriormente, utilizei o aplicativo
HandBrake para diminuir o tamanho do arquivo.
A publicagdo dos videos atravessou algumas dificuldades
até quando foram publicados no Youtube (forma preferida
pela primeira turma). O material foi organizado no Google
Classroom da turma com instrugdes para acesso, prazo
resposta e forma de upload.

O material Perspectiva Histérica 3 chegou na etapa
de pré-produgdo, mas ndo foi gravado como video por
falta de tempo. Para este contetido, imagens estdticas
(apresentacdo em pdf) e dudio foram fornecidos aos
alunos. Na primeira oferta da disciplina, este material
recebeu bastante criticas da turma por ndo proporcionar
o mesmo conforto cognitivo dos videos 1 e 2.

A experiéncia da sala de aula invertida

Aqui tratarei exclusivamente da experiéncia da segunda
oferta da disciplina em 2021. As impressdes dos alunos
a serem relatadas ficaram registradas nas gravagoes das
aulas.

As atividades em sala de aula, momento sincrono,
transcorreram de maneira préxima ao planejado. Os
alunos assistiram os videos previamente e o debate foi
aberto no momento sincrono da aula. Um considerdvel
nimero de alunos interagiu com a turma trazendo
comentdrios sobre as questdes demandadas. A maioria das
perguntas foi elaborada de maneira a ndo ter uma resposta
certa e com vias a requisitar pesquisas em diversos canais.
Com efeito, os comentdrios dos alunos sobre a mesma
questdo foram diferentes. Percebi que ao tentar responder
as questoes, alguns grupos discutiram entre si, para
depois colocar as ideias para a turma. Esta constatagio é
interessante por trazer camadas interpretativas: a leitura,
a discussdo no grupo reduzido e a exposigdo para turma.
Também foi interessante observar que alguns alunos
ampliaram o leque de discussdo ao trazer questoes além
daquelas demandadas, atitude esta que demonstra o
interesse pessoal em agdo. Em paralelo, ao responderem
as perguntas, alguns alunos aproveitaram a oportunidade
para colocar referéncias de sua experiéncia pessoal como
estudantes de design e como membros da sociedade no
sentido amplo.

Nesta segunda oferta da aula-exercicio Perspectiva
Histérica diminuf a quantidade de perguntas a serem
respondidas. Mantive o ntimero de perguntas nos videos,
mas solicitei a escolha de um nimero menor de perguntas
a serem respondidas. A escolha das perguntas trouxe a
dimensao de identidade temdtica perceptivel na fala de
alguns alunos. Também notei que a escolha em si pareceu
ser significativa para alguns alunos.

A ideia de producédo de videos para acesso assincrono e
discussdo em sala de aula se deu sobre outros contetidos
desta disciplina, nas duas turmas: Teoria da Cor (2020);
RGB CMYK Hue e Saturation (2020); Impressdo de
Imagens (2020); Tecnologia Gréfica — Cores (2020);
Sangria e Marcas de Dobra (2021). Sob estes contetidos,
o aproveitamento do momento sincrono foi utilizado sem
a ideia da abordagem da sala de aula invertida.
Segundo a comunidade Flipped Learning Network, FLN
(Flip Learning, 2014), a sala de aula invertida representa
mais do que a simples troca entre as atividades em sala e
em casa. £ uma abordagem que permite a implementagio
de um conjunto de metodologias. Especialistas da FNL
também marcam a diferenga entre “sala de aula invertida”
e “aprendizagem invertida”, pois para o engajamento
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dos alunos, cabe a implantagéo dos seguintes pilares por
parte do professor:

¢ Ambiente Flexivel: criar espagos flexiveis para escolha
de onde e quando estudar.

e Cultura de Aprendizagem: a construgdo de conhecimento
pelo aluno incorpora a atribuigéo de sentido significativo
para o préprio.

¢ Conteddo Dirigido: forma e contetido definidos pelo
professor e acesso realizado pelo estudante geram
metodologias ativas.

e Educador Profissional: demanda um educador
observador e envolvido, capaz de promover o didlogo;
envolve a mediagdo de situagdes sob pouco controle.

A partir da premissa de uma aprendizagem inventiva
segundo os pilares acima descritos, percebi que o meu
caminho como uma educadora de metodologias ativas
se faz inicial. Acredito que uma cultura de metodologias
ativas de ensino-aprendizagem se dd ndo sé pelo
conhecimento de técnicas e métodos, mas como também
por uma abertura do professor e alunos pela mudanga,
pela incerteza e pelo risco.

Freire (2011) afirma que “Ninguém educa ninguém,
ninguém educa a si mesmo, os homens se educam entre
si, mediatizados pelo mundo”. Acredito que ambos,
professor e estudante, sdo sujeitos do processo de
conhecimento do mundo. O caréter reflexivo de uma
educagdo critica coloca os sujeitos em movimento.

Conclusio

O primeiro semestre letivo no quadro pandémico
representou um grande desafio para todos. A percepgéo
do tempo e do espago ganha uma dimenséo diferenciada
na nossa sociedade marcada por um profuso e intenso
processo de mudanca. Harvey (2009) diz que as dltimas
décadas do século XX foram marcadas por intenso
ciclo de compressdo do tempo-espago que gerou efeitos
disruptivos na vida social e cultural, assim como nas
préticas politico-econémicas. Acredito que passamos
por um novo ciclo disruptivo com intensificagdo da
compressdo do tempo-espacgo. Penso que seus efeitos
suspensivos se manifestam de forma emblemadtica no
ensino universitdrio. Parece que a nossa capacidade
de processar as mudangas nem sempre acompanha a
velocidade da transformagéo.

Cabe notar que a vivéncia do ensino remoto se mostrou
necessdria para poder perceber a potencialidade de um
material que tinha em méos e dar conta da relagdo entre
momentos sincronos e assincronos. A experiéncia com
a primeira turma foi essencial para a constituigdo de
uma critica sobre o material e a dindmica adotados. A
remodelagdo da dindmica para momentos de sala de aula
invertida se mostrou um ganho para a segunda turma.
Ao se tornarem parte da dimensdo estrutural das
sociedades contemporaneas, as tecnologias digitais
ganham densidade simbdlica e cultural (Martin-Barbero,
2009). Acredito que além de um apoio didético, a produgdo
audiovisual pode ser considerada uma forga expressiva

no ensino. Na atualidade, os usos de tecnologias digitais
remetem a novos modos de percepgao, assim como criam
novas sensibilidades (Necyk, 2013).

A experiéncia demonstrou que ferramentas pedagégicas
(videos produzidos) e metodologias ativas de ensino-
aprendizagem (sala de aula invertida) encontram
potencial aplicagdo no ensino em Design. Tudo leva crer
que os processos de adaptagdo e flexibilizagdo se fazem
cada vez mais necessdrios ao ensino universitario.

Os usos de tecnologias devem constituir uma oportunidade
para a reflexd@o critica sobre a atividade de ensino.
Como professora do curso de Design, continuo a buscar
por materiais didédticos e dindmicas pedagdgicas
que incentivem a participagdo de cada aluno e pelo
reconhecimento da dimensdo afetiva nos processos de
ensino-aprendizagem. Por fim, penso que também se faz
necessdrio criar espagos para que membros do ensino em
Design passem a refletir sobre as préaticas trazidas pelo
profuso contexto da tecnicidade estrutural.
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Resumen: Este articulo trata sobre la busqueda de estrategias pe-
dagdgicas para la ensefianza a distancia. Entre las posibilidades de
clases sincrénicas y asincrénicas, una profesora de Disefio opté por

iniciar la produccién de videos como material didéctico de apoyo
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a las clases. Este estudio se centra en la idea de utilizar videos para
implementar el enfoque de aula invertida en las clases de ensefianza
de Disefio. La experiencia ha demostrado que la tecnologia digital
puede ayudar en los procesos de adaptacién y flexibilizacién de las
dindmicas pedagdgicas universitarias y aumentar el potencial para

la aplicacién de metodologias activas en la ensefianza del Disefio.

Palabras clave: tecnologia digital — metodologias activas — aula

invertida — disefio.

Abstract: This article deals with the search for pedagogical strategies
for remote teaching. Among the possibilities of synchronous and
asynchronous classes, a Design teacher chose to start the production
of videos as teaching material to support the classes. This study
focuses on the idea of using videos to implement the flipped
classroom approach in Design teaching classes. Experience has
shown that digital technology can help in the processes of adaptation
and flexibility of university pedagogical dynamics and increase the

potential for the application of active methodologies in teaching

Design.

Keywords: digital technology — active learning methods — flipped

classroom — design.
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