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um caso de aprendizagem
colaborativa no design:
o global studio 2021

Nicele de David Branda
Julio Carlos de Souza van der Linden

1 INTRODUCAO

O Global Studio existe desde 2007 e segue a tradicdo do Estu-
dio de Design, com a sua énfase em aprendizagem baseada em
projetos e construgéo do conhecimento por meio do “fazer’ abor-
dagem preconizada por Donald Schén (SCHON, 1985). A apren-
dizagem baseada em projetos no, Global Studio, visa ajudar a
incorporar praticas de design estabelecidas nos repertérios dos
estudantes, proporcionando aprendizagem de modo ativo, no
qual os estudantes resolvem problemas projetuais por meio de
um processo de pensar e fazer. Responde as mudancgas em rela-
¢ao ao surgimento de organizagdes globalmente conectadas e a
relacdo com o trabalho remoto em equipe, pois proporciona que
alunos possam desenvolver um portfdlio de habilidades relevan-
tes sem que eles saiam de seu pais de origem.

O objetivo do Global Studio é fornecer aos futuros gradua-
dos em Design habilidades que Ihes permitam trabalhar com
sucesso em grupos de trabalho geograficamente distribuidos
desenvolvendo compreensdo ampla do impacto da cultura e
do contexto no design, por meio de processos e resultados.
(BOHEMIA; LAUCHE; HARMAN, 2008). Segundo esses auto-
res o Global Studio integra elementos de um estudio de design
com modelos de educacao, onde equipes de estudantes com
conhecimentos especificos e adquirem habilidades requeridas
para trabalhar no mundo globalizado. Assim, enquanto o Glo-
bal Studio mantém caracteristicas de estudio de design, ele
também incorpora novos elementos como competéncias cross
culturais (termo utilizado pelos autores, que possuem caracte-
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risticas inter, multi e transculturais, de acordo com a interacao). Partindo do
interesse em conhecer o modo de vida de outras pessoas e apresentar sua
propria cultura aos outros (inter), capacidade observar outras realidades e
perspectivas, conhecimento sobre a cultura propria e alheia para comunica-
cao (multi) e conhecimento sobre processos de comunicacado e, em alguns
casos, alcancando a perspectiva transcultural.

A esséncia é ligar equipes de estudantes em diferentes locais, nas fungdes
de designer e cliente, para realizar projetos de desenvolvimento de produ-
tos, por meio da utilizagao de tecnologias de comunicacéo a distancia. O
ponto de partida € um roteiro estruturado em etapas, abrangendo pesquisas
sobre a cultura local para apresentar ao grupo pareado e iniciarem a pro-
posta, ou seja, gerar o design brief utilizando tecnologias de comunicacao a
distancia. Utilizando metodologia, para comunicar, conceitos de design por
meio de desenhos, modelos e desenhos técnicos para demonstrar a inten-
¢ao do projeto e desenvolver solugdes.

Neste capitulo, apresenta-se a aprendizagem colaborativa, sua abordagem
e principais aspectos. Seus trés niveis de integragao entre disciplinas: mul-
tidisciplinaridade, interdisciplinaridade e transdisciplinaridade. A aprendiza-
gem baseada em projetos que abrange colaboracéo e os niveis de integra-
¢ao em maior ou menor escala, centrada no aluno e realizada em grupos
que interagem para atingir um mesmo objetivo.

Para que projetos como o Global Studio sejam possiveis, utiliza-se o recur-
so de tecnologia de informacdo e comunicacéo, para a realizacao das ativi-
dades entre grupos de alunos geograficamente distribuidos. As mudancas
nos modelos de oferta na educacao tém sido rapidas e transformacionais
a medida que as instituicbes em todo o mundo se adaptam a elas. Esse
cenario educacional dindmico gerou imenso interesse entre pesquisadores
e educadores.

Como parte da pesquisa, este capitulo apresenta analise acerca do proces-
so projetual e da experiéncia vivida pelos estudantes ao longo da participa-
¢cao no projeto na edigcao de 2021. Foram dividadas em trés dimensdes: inte-
racao interpessoal: avalia a relagao entre as equipes e o uso de tecnologias
para tal finalidade. A segunda dimens&o abordou a troca de informacodes
para a realizagdo das atividades durante o desenvolvimento do projeto. A
terceira, sobre a realizacdo, tratou do das expectativas como designers ao
realizar, como clientes ao receber o projeto. As atividades foram divididas
em oito etapas e avaliadas conforme critérios estabelecidos denominados
troca de informacgdes, comparacao e colaboracdo e seu grau de interacéao
entre os estudantes em cada uma das etapas.



2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A aprendizagem colaborativa € uma abordagem pedagdgica que ajuda a
promover o desempenho e a aprendizagem mais profundos, ou seja, o pen-
samento critico ndo somente para dominar conteudos académicos essen-
ciais, mas para resolver problemas complexos. Aprendizagem colaborativa
é um termo que engloba todas as abordagens de aprendizagem baseadas
em projetos e é voltada para a resolucao de problemas, em que os alunos
trabalham juntos para alcangar um objetivo comum (DILLENBOURG, 1999).

O termo comecgou a ser popularizado nos anos 1970, com o intuito de di-
minuir a disparidade de absor¢do dos conteudos entre os alunos do ensino
superior. No entanto, existe um precedente anterior, de George Jardine,
professor de ldgica e filosofia na Universidade de Glasgow de 1774 a 1826,
figura proeminente em qualquer histéria de aprendizagem colaborativa. O
principal objetivo de Jardine, no ensino dos seus alunos, foi desenvolver
a capacidade de reflexdo acerca de informacgdes externas, como método
primario de aquisicdo de novos conhecimentos e encoraja-los a comunicar
esse conhecimento por via oral, bem como pela escrita (GAILLET, 1992). A
colaboracao é aprendida com a experiéncia, mas Kleinsmann et al. (2012)
propde investigar como esse processo de aprendizagem pode ser enrique-
cido por meio de uma sequéncia de atividades estruturadas. McDonnell
(2015) acrescenta que as experiéncias precisam ser cercadas de aparatos
para que o aprendizado possa acontecer e a reflexdo possa ocorrer.

Segundo Schmitz e Foelsing (2018) aprendizagem colaborativa refere-se a
processos de interacdo social em que os alunos trabalham ativamente em
conjunto com objetivos de aprendizagem compartilhada e participam de um
processo de ensino-aprendizagem. Como qualquer outra ideia educacional
a aprendizagem colaborativa € um termo carregado de diferentes signifi-
cados. E denominada colaboragcao se os pares estiverem no mesmo nivel,
realizando ac¢des e trabalhando em conjunto para alcancar um objetivo em
comum. O foco é aprendizagem interativa e centrada no aluno tendo em vis-
ta que os trabalhos sdo normalmente realizados em grupos que interagem
para atingir um mesmo objetivo.

A estratégia vincula trés aspectos principais: criacao e integracdao de co-
nhecimento, comunicacdo e compreensdo compartilhada. Na pedagogia, os
professores sao encorajados a fomentarem trabalho de grupo que dé aos
estudantes a liberdade de aprenderem uns com os outros.

A interaprendizagem, proporcionada pelo contato entre os alunos, permite
que o conhecimento seja compartilhado. Aprender em um processo colabo-
rativo é planejar; desenvolver acdes; receber; selecionar e enviar informa-
coes; estabelecer conexdes; refletir sobre o processo em desenvolvimento
em conjunto com pares; desenvolver a interaprendizagem, a competéncia
de resolver problemas em grupo e a autonomia em relagdo a busca e ao
fazer por si mesmo (ALMEIDA, 2003).
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Para Jean Piaget (apud SANTOME, 1998), indica trés niveis de colaboracéo
e integracéo entre disciplinas foram propostos:

a) Multidisciplinaridade: baixo nivel de integragdo, acontece com
vista a solucionar um problema, busca-se informacdo em outras
disciplinas, sem que esta interacdo chegue a modificar ou enrique-
cer cada uma dessas disciplinas. Corresponde, em geral, a uma
primeira fase da constituicdo de equipes de trabalho interdiscipli-
nar, nao significando, porém, a necessidade de passar a niveis de
maior cooperacao;

b) Interdisciplinaridade: segundo nivel de associacao entre disci-
plinas, no qual a cooperagao entre varias disciplinas implica inter-
cambios reais, com reciprocidade e enriquecimento mutuo;

c) Transdisciplinaridade: é a etapa superior da integracdo que
busca a construcdo de um sistema total, sem fronteiras fortes en-
tre as disciplinas, significando para Piaget “uma teoria geral de
sistemas ou de estruturas, que inclua estruturas operacionais, es-
truturas de regulamentacao e sistemas probabilisticos, e que una
estas diversas possibilidades por meio de transformacdes regu-
ladas e definidas” (PIAGET apud SANTOME, 1998, p. 70) vai ao
encontro de exigéncias da atividade de designer, pois, ao projetar,
além de considerar questdes técnicas, também considera as ne-
cessidades do usuario.

No design, além das disciplinas técnicas e teoricas, os estudantes reali-
zam projetos. Estes podem ser considerados o cerne da aprendizagem. E
por meio deles que os estudantes colocam em pratica diversos assuntos
trabalhados nas disciplinas técnicas, combinando competéncias sociais e
interpessoais que vao ao encontro das necessidades das empresas (LAMB
et al., 2010; SPINKS; SILBURN; BIRCHALL, 2006). Os projetos, desenvolvi-
dos simulam contextos reais e podem assumir diferentes formatos, temas,
tempos de duracido e sdo desenvolvidos com base em metodologias que
vao sendo introduzidas aos estudantes ao longo do programa. Em contex-
tos de aprendizagem, o aumento de capacidades pode ser estimulado por
um aumento no nivel de desafio que o contexto apresenta, estimulando
os estudantes a aumentar a dedicacdo dentro de um horizonte entendido
como alcancgavel (MAIA, 2019). Para Crandall (2000) este tipo de colabo-
racdo promove aspectos afetivos positivos, como reduc¢éo da ansiedade,
aumento da motivagéo e da autoestima, desenvolvimento de atitudes em re-
lacdo a aprendizagem em geral, bem como a exposicao a diferentes estilos
de aprendizagem. Nesse sentido, os alunos se beneficiam da colaboracéao
entre pares.



3 PROJETOS EM CONTEXTO TRANSCULTURAL

Para se compreender a transculturalidade é importante compreender o uso
dos termos inter, multi e transcultural e sua abrangéncia. De uma perspec-
tiva geral a condi¢cdo das culturas estarem juntas é chamada de multicultu-
ralismo, referindo-se a uma situacdo em que existam duas ou mais culturas
representadas. Intercultural se refere ao contato entre pessoas de duas ou
mais culturas diferentes (BENNETT, 2013), ao longo do qual existem intera-
¢Oes que pouco interferem, mantendo-se como sao.

Transculturalismo é um termo a ser associado relacionando a interseccao
de culturas em sociedades globalizadas, na medida em que o significado
dos aspectos adotados é combinado com os discursos da cultura receptora.
Quando as culturas se encontram, cada uma das partes invariavelmente
exerce uma forte influéncia sobre a outra (ORTIZ, 1995).

As culturas atuais estdo interconectadas e entrelacadas umas com as ou-
tras. Assim, é importante entender que os determinantes culturais hoje se
tornaram de natureza transcultural (WELSH, 1999). Essas conexdes podem
ser representadas como na Figura 1, onde as linhas pontilhadas significam
as trocas diretas entre os grupos, mas por eles estarem conectados, aca-
bam se configurando no conceito de transculturalidade.

Figura 1 — Representacédo de conexdes entre diferentes grupos culturais.

grupos

interagdes diretas

& intersecgdes indiretas

Fonte: Elaborado pelos autores.

Welsch (1999) sugere assim uma nova conceitualiza¢ao da cultura, diferen-
te das monoculturas classicas e das concepg¢des mais recentes de inter-
culturalidade e multiculturalidade. Segundo o autor, multiculturalismo é um
termo estatico, portanto ndo pode ser transculturalismo que, como principio,
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abrange o dinamismo do movimento em diregcéo ao outro e a continua rene-
gociacao da identidade daqueles que querem ser transformados e daqueles
que saem transformados, e vice-versa.

A descricao tradicional de culturas como ilhas ou esferas é descritivamente
errada, porque as culturas hoje em dia sao caracterizadas internamente por
uma pluralizacdo de identidades e externamente por contornos de passa-
gem de fronteiras (WELSCH, 1999). A transculturalidade oferece interacéo e
troca com a diversidade de culturas e formas de vida, cada uma delas sur-
gindo de permeacoes transculturais em um mecanismo de rede. No entanto,
atualmente, as diferencas ndo surgem mais por uma justaposicao de cultu-
ras, mas resultam de redes transculturais, com caracteristicas em comum,
diferindo em outras, com sobreposicdes e distingdes concomitantes. Ainda,
segundo o autor, para a maioria dos individuos, as multiplas conexdes séo
decisivas em termos da nossa formacgao, o que nos torna hibridos culturais
(WELSCH, 1999). O conceito de transculturalidade é inclusivo e entrelaca-
do, ndo delimitado, com capacidade de ligacéo e de transicéo.

A mecanica de diferenciacédo tornou-se mais complexa - mas também se
tornou genuinamente cultural para a primeira vez, ja nao cumprindo as esti-
pulacdes geograficas ou nacionais, mas seguindo processos de intercambio
cultural puro. Além disso, estas redes transculturais sao mais capazes de se
filiarem umas com as outras do que eram as antigas identidades culturais.
(WELSCH, 1999, p. 196).

As identidades transculturais mesclam caracteristicas cosmopolitas, mas
também um lado de filiacao local (HANNERZ, 1990). Sdo marcadas por pela
diversidade e n&do por uma replicacdo de uniformidade. Ainda, segundo o
autor, as tarefas do futuro - em termos politicos e sociais, cientificos, educa-
cionais, artisticos e relacionados com o design - devem ser resolvidas sob a
perspectiva da transculturalidade. Programas de treinamento transculturais
foram desenvolvidos para estimular sensibilidade, habilidades de interacao
social e apreciagao de outras culturas (HANNERZ, 1990).

A ideia de envolver os estudantes de diferentes lugares em atividades cola-
borativas ja era praticada desde o inicio do Século XX. Ha relatérios sobre
o pedagogo francés Célestin Freinet conduzindo um projeto, chamado de
correspondéncia interescolar com os seus alunos para produzir jornais com
“pacotes culturais” de flores, fésseis e fotos da sua area local com escolas
em outras partes de Franca (KERN, 2013 apud COSTA; SALOMAO; ZAKIR,
2018; O’'DOWD, 2007 apud COSTA; SALOMAO; ZAKIR, 2018).

Nesse contexto, a pratica de intercambio tornou-se importante para globali-
zacao no ensino superior. Isto da as economias baseadas no conhecimento,
uma perspectiva global, routalcance e operacao, tornando-as agentes cata-
lisadoras no processo de internacionalizac&o. Pressupde-se que fronteiras
tendem a se diluir ou desaparecer (TEICHLER, 2004).



A importéancia da internacionalizacdao da educacao superior se destaca, em
1995, com a elaboragao de documento pela UNESCO.

A crescente internacionalizagdo do ensino superior é, antes de tudo, um
reflexo do carater global do aprendizado e da pesquisa. Este carater global
esta sendo refor¢cado pelos processos continuos de integracdo econdmica e
politica, pela crescente necessidade de compreensao intercultural, pela na-
tureza global das comunica¢cdes modernas, pelos mercados consumidores
de hoje etc. O aumento constante do numero de estudantes, professores e
pesquisadores que estudam, ensinam, pesquisam, vivem e se comunicam
em um ambiente internacional é uma boa ilustracéo desta nova e claramen-
te benéfica situacao geral. (UNESCO, 1995, p. 42).

Internacionalizacédo e globalizagdo referem-se a gama mais ampla de ati-
vidades de transferéncia de conhecimento, que podem incluir cooperacao
e programas de estudo além-fronteiras bem como a disseminagcédo de co-
nhecimento por meio de diversos meios de comunicagéo. A universidade
esta no centro de um sistema de conhecimento internacional que engloba a
tecnologia, comunicacao e cultura.

Segundo De Ridder-Symoens (1992 apud UNESCO, 1995), a maioria publi-
cacgdes sobre o inicio da internacionalizagdao do ensino superior, referindo-
-se a ldade Média e até o final do século XVIII. Por séculos, além dos
peregrinos religiosos, estudantes e professores se deslocavam a cidades
universitarias, onde esperavam encontrar aprendizagem, amigos e lazer. A
peregrinagcdo académica comegou muito antes do século Xll, mas se tor-
nou, naquela época, um fenémeno comum.

Segundo De Ridder-Symoens (1992 apud UNESCO, 1995) nos séculos Xll
e XllI, quando n&o havia muitas universidades e elas ndo estavam ampla-
mente distribuidas pela Europa. Mesmo mais tarde, no século XV, quando
0 ensino superior estava mais difundido na Europa, os estudos de curto
prazo no exterior e a migracdo para estudos completos continuaram a ser
importantes.

Além de seus conhecimentos académicos, levaram para casa uma série de
novas experiéncias, ideias, opinides, principios e pontos de vista politicos.
Também trouxeram manuscritos e, mais tarde, livros impressos. Haviam se
familiarizado com novas escolas de expressao artistica, com as condi¢des
de vida e costumes.

A cooperacgao internacional se acentuou apds a Segunda Guerra Mundial
com a expanséo do ensino superior e a mudanca do papel das universidades
como geradoras de recursos humanos, para além de seu papel tradicional,
como centro de estudos universitarios. Para esse periodo, a internacionali-
zacao se caracterizou, predominantemente, no crescimento da mobilidade
unidirecional dos estudantes do sul para o norte. Essas relagdes, entre nor-
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te e sul, dominaram as estratégias de internacionalizacdo no ensino supe-
rior no periodo de 1950-1985, tanto a Europa (leste e oeste), EUA, Canada
e Australia. Essa relacéo era, majoritariamente, de sentido unico: fluxos de
estudantes e professores do sul para o norte, gerando impactos severos,
tanto negativos, fendbmeno conhecido como ‘fuga de cérebros’ quanto positi-
vos como melhor compreenséo e conhecimento (NEAVE 1988).

As maiores mudancgas na internacionalizacdo aconteceram nos anos 1980
com o desenvolvimento dos programas europeus de pesquisa e educacao
por meio de documentos politicos e planos estratégicos de instituicdes de
educacao superior. A globalizagdo e a sociedade do conhecimento, basea-
da em desenvolvimentos tecnoldgicos, bem como o fim da Guerra Fria e a
criacao de estruturas regionais (em particular a Uniao Europeia) influencia-
ram estas mudancas, resultando em uma estratégia de internacionalizacao
baseada em escolhas mais integradas. Foi somente nos anos 80 que a
internacionalizacdao do ensino superior se tornou um processo estratégico.

No inicio dos anos 1990, Kerr ja previa que a globalizagao das sociedades,
dos mercados e seu impacto em educacédo e a nova sociedade do conheci-
mento baseada na tecnologia da informacao, mudaria a educagao profun-
damente, apresentando novas possibilidades para a internacionalizacdo do
ensino superior (UNESCO, 2001).

A competitividade no mercado internacional foi uma das principais razdes
e, na tentativa de explorar com mais sucesso o potencial de aprendizagem,
o final da década de 1990 presenciou o surgimento de projetos online mais
complexos, com tarefas estruturadas. Essas tarefas envolviam exigir que os
alunos, por exemplo, trabalhassem em conjunto com parceiros internacio-
nais para produzir sites ou apresentagdes com caracteristicas entre suas
culturas. (O’ DOWD, 2007 apud COSTA; SALOMAO; ZAKIR, 2018).

Como apresentado anteriormente, a década de 1990 assistiu a um proces-
so de mudanca rapida que levou ao que hoje se entende como a Terceira
Revolugcao Industrial, também chamada de Sociedade do Conhecimento,
baseada no advento de novas tecnologias voltadas a globalizagao. O Rela-
tério Mundial da UNESCO, Rumo as Sociedades do Conhecimento, define
esta entidade como “[...] uma sociedade que se nutre de sua diversidade e
de suas capacidades” (UNESCO, 2005, p. 17). Varios preceitos orientadores
sao importantes, dois vao ao encontro do tema dessa tese. As sociedades
devem fomentar a partilha do conhecimento e as Tecnologias de Informacéo
e Comunicacgao (TICs) criam oportunidades para atingir este objetivo.



4 USO DE TECNOLOGIA DE INFORMAGAO E COMUNICAGCAO ENTRE
ESTUDANTES GEOGRAFICAMENTE DISTRIBUIDOS

Os primeiros relatérios de projetos de colaboracédo online entre alunos de
diferentes lugares comecaram nos anos 1990, quando professores e alunos
de linguas tiveram acesso a internet mais regularmente (O’DOWD, 2007
apud COSTA; SALOMAO; ZAKIR, 2018). Nesse modelo o professor desem-
penha um papel de mediador, incentivando o desenvolvimento de confianca
e dos lagos sociais entre os alunos (AUGAR et al., 2006). Nos projetos em
colaboracéao, envolvendo equipes geograficamente distribuidas é importan-
te salientar que o foco nao é o produto em si, mas o processo, sendo esse
o resultado de um objetivo comum de colaboracédo (AUGAR et al., 2006).
Warschauer (1995) se referiu as trocas aprimoradas pela tecnologia como
‘conexdes virtuais.

Quadro 1 — Termos utilizados

TERMOS UTILIZADOS

Autor Abordagem Uso dos Termos

Warschauer (1995; 2010) | Redes de aprendizado Telecolaboragéo
colaborativa para idiomas (1995 | Conexdes virtuais
- 2000);

Exclusé&o digital (2002 - 2006);

O’Dowd (2007; 2018) Ensino de linguas, contexto Intercambio online (VE)
global

Stgrke—l\/leyerring e Ambientes de aprendizagem, Aprendizagem em rede global

Wilson (2008) praticas pedagdgicas

Telles (2009) Ensino de linguas e dimensdes | eTandem ou Teletandem

culturais no Brasil

Fonte: Elaborado pelos autores.

A medida que a préatica de usar a Internet para conectar os alunos ampliou-
-se, outros termos foram aplicados: ‘eTandem ou Teletandem’ (TELLES,
2009), ‘aprendizagem em rede global’ (STARKE-MEYERRING; WILSON,
2008) e ‘interacao e intercambio online ou OIE’ (DOOLY; O'DOWD, 2012).
Em 2015 a Declaracdo de Paris, dos Ministros da Educacdo da Uniao Eu-
ropeia anunciou que haveria financiamento iminente e substancial para ini-
ciativas de Virtual Exchange (VE) na educacéao e a partir dai esse termo foi
adotado com maior recorréncia entre os autores (UNESCO, 2021).

O crescimento da educacgao online tornou-se um fendmeno global, impul-
sionado pelo surgimento de novas tecnologias, ado¢cao generalizada da in-
ternet e intensificacdo da demanda por uma forca de trabalho qualificada
para uma economia digital. A educacao online estda mudando a forma de
abordagem do ensino e da aprendizagem.

cultura e inovagao

design,

83



www.ufrgs.br/ldci

84

A aprendizagem online, como concebida hoje, comecou na década de 1990.
As universidades mais interessadas no aprendizado online nessa déca-
da foram aquelas que estabeleceram programas de educacgao a distancia
usando outras modalidades, como televisao, radio e pacotes de cursos. O
modelo de curso online aberto massivo (MOOC, em sua sigla em inglés)
foi fundamentado no aumento do acesso dos alunos ao ensino superior e
na relagao custo-beneficio. Dziuban et al. (2016) descrevem a evolugao da
educacao online em momentos: 1990 década marcada pela educacéao a dis-
tdncia impulsionada pela Internet, 2000-2007 (aumento do uso de Learning
Management Systems - LMS), 2008-2012 anos marcados pelo crescimento
de Massive Open Online Courses - MOOCS).

A aprendizagem online, na sua definicdo mais simples, refere-se a qualquer
instrugao entregue por meio de uma rede de comunicagao digital. No entan-
to, esta definicao precisa de esclarecimento e refinamento. O aprendizado
online nao é o mesmo que ensino a distancia ou educacéao a distancia. O en-
sino a distancia (ou educacao) tem uma longa histéria usando varias tecno-
logias instrucionais, como manuais em papel, radio, cursos televisionados,
nenhum dos quais depende da tecnologia da Internet. No ambiente online,
termos como: totalmente online, cursos virtuais, e-learning, aprendizagem
assincrona, aprendizagem distribuida e aprendizado facilitada pela web séo
abundantes e contribuem para a confusdo entre muitos educadores.

Tecnologias da informacdo e comunicacao se referem ao papel da comu-
nicagao na tecnologia da informacdo. Entende-se que TICs sado todos os
meios técnicos usados para tratar a informacgao e auxiliar na comunicacao.
O avanco das tecnologias de informacédo e de comunicacao, em especial o
da Internet, potencializou a oferta de atividades na modalidade a distéancia.
Para O’'Dowd (2018 apud COSTA; SALOMAO; ZAKIR, 2018), na telecola-
boracao diferentes terminologias foram utilizadas no passado para designar
este tipo de atividade. Sdo exemplos o intercambio virtual, a Collaborative
Online International Learning* (COIL), que € um tipo de intercambio ou tele-
colaboracéao virtual, onde os membros do corpo docente, de qualquer disci-
plina utilizam a tecnologia online para facilitar a colaboracéo entre estudan-
tes com a finalidade de aumentar a competéncia intercultural em ambientes
de aprendizagem, em rede global.

No intercambio virtual ou telecolaboragao, o trabalho pode ser realizado de
forma sincrona utilizando softwares de comunicagdo, bem como ser reali-
zado de forma assincrona por meio de ferramentas compartilhadas, como
documentos, blogs ou féruns incluindo combinacdo de ambos os formatos.

Os dois termos mais utilizados em trabalhos académicos sao: intercam-
bio online ou virtual exchange (VE) e telecolaboracao. Nas suas esséncias
possuem 0 mesmo objetivo que é criar uma comunidade de aprendizagem
mediada por tecnologia. Virtual Exchange (VE), ou intercambio virtual é “o
termo cada vez mais usado por fundacgdes, 6rgaos governamentais e 6rgaos



intergovernamentais” (DOOLY; O’'DOWD, 2018, p. 15). O intercambio virtual
ganhou destaque a medida que os educadores comecgaram a utilizar os avan-
¢os significativos e a melhor acessibilidade a tecnologia de comunicagéo.

5 APRENDIZAGEM ONLINE

A aprendizagem em grupo num contexto online da aos estudantes a oportu-
nidade de expressar as suas ideias, negociar o seu significado e desenvol-
ver competéncias profissionais como ouvir, apresentar ideias, persuasao,
autodirecao e trabalho em equipe (JAQUES; SALMON, 2007).

No caso da utilizacdo dos espacos virtuais por adultos, a contextualizacédo
das atividades deve ser considerada, ja que é mais interessante para o
aprendiz saber onde o conhecimento adquirido podera ser aplicado. Assim,
estimulam-se os estudantes a deixar um foco dualista e buscar um foco
relativista, no qual o que é aprendido faz sentido e deve ser trabalhado,
avaliando e modificando em funcdo das necessidades de cada projeto. O
site eTwinning, restrito ao continente europeu, disponibiliza uma plataforma
para que os profissionais da educacédo que trabalham em escolas dos pai-
ses envolvidos possam comunicar, colaborar e desenvolver projetos.

Kern, Ware e Warschauer (2004 apud COSTA; SALOMAO; ZAKIR, 2018)
salientam que a colaboracédo online oferece aos educadores a oportunidade
de utilizar a internet nao s6 para ensinar, mas para proporcionar praticas
colaborativas e construgcdo do conhecimento aos estudantes, expandindo
0s seus repertdrios ao ampliar as possibilidades de comunicagcdo. Nesse
sentido, existem diversas ferramentas e aplicativos que possibilitaram a am-
pliacéo e formas de contato entre os participantes geograficamente distribu-
idos, com o objetivo de apoiar os processos de ensino e de aprendizagem.
Sao elas: perfis, mensagens sincronas e assincronas, videoconferéncia,
edicdo colaborativa de documentos etc.

As plataformas virtuais de e-learning, contribuem para criar um cenario ide-
al para o trabalho colaborativo porque permitem a gestdo de conteudos, a
utilizacdo de ferramentas de comunicag¢ao sincrona e assincrona, o acom-
panhamento da aprendizagem do estudante e a medicdo ou avaliacdo dos
conhecimentos do mesmo. Ja os perfis sdo uma funcionalidade comumente
associada a redes sociais e permitem que os membros da equipe compar-
tilhem informacdes sobre si mesmos e fornecam uma visdo geral de suas
personalidades. Eles sdo reconhecidos como uma forma de gerar identifica-
¢ao entre os participantes.
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O impacto sobre a forma de ensinar e aprender sédo extensos, uma vez
que estes recursos baseados na interatividade geram novos ambientes de
aprendizagem que beneficiam nédo s6 os estudantes, mas também os pro-
fessores. Em relacdo aos discentes estas ferramentas tém maior relevancia
no seu processo de aprendizagem, uma vez que mantém os seus ritmos
préprios e promovem o desenvolvimento de um conjunto de competéncias e
habilidades, derivado do trabalho colaborativo. A aprendizagem onipresente
e 0 uso de ambientes de aprendizagem onipresentes anunciam uma nova
era nas relacdes de aprendizado e ensino. Esses ambientes aprimoram
as experiéncias de aprendizado em qualquer lugar e a qualquer momento
(VIRTANEN et al., 2016).

Em relagdo aos docentes, por um lado estes instrumentos reforgam o papel
de mediadores e, por outro lado, contribuem para a formacao inicial e per-
manente dos professores. Boud e Falchikov (2007) argumentaram, ha uma
década, que os estabelecimentos de ensino estdo enfrentando um ponto em
que precisam promover aprendizes autbnomos para responder as mudan-
cas nas exigéncias da sociedade.

Destacam-se consideracdes importantes para o desenvolvimento da cola-
boracdo ambientes de aprendizagem: infraestrutura tecnolégicas, dinamica
de grupo, incentivos e avaliacao e feedback.

6 ESTRUTURA DO GLOBAL STUDIO

Sobre o planejamento e implementagcao do projeto, Bohemia et al. (2008)
relatam alguns desafios especificos que surgiram e como eles foram trata-
dos garantindo a coeréncia do programa. Foram listados como requisitos:
timing, competéncias dos alunos, avaliagdo nas universidades, recursos,
avaliacao do projeto.

O desafio inicial foi o timing pois, apesar das tentativas de padronizar os
sistemas de crédito e fazer cronogramas compativeis, o inicio e duracao
do ano letivo, assim como férias e feriados que variam entre os paises. Em
seguida, foi desenvolvido um cronograma com tarefas semanais, bem como
tépicos de palestras e exercicios de apoio para os participantes.

No item competéncias, considerou-se como pré-requisitos os conhecimen-
tos prévios dos alunos, acordado que os alunos ja deveriam ter habilidades
basicas de design para que eles possam comunicar as intengdes por meio
de desenhos, incluindo a prototipacéo. A avaliacédo necessaria para se en-
caixar com os diferentes requisitos de cada uma das instituigbes partici-
pantes. Embora houvesse pontos de projeto compartilhados como o brief,
desenvolvimento e o relatério de avaliacdo do projeto, apresentacao de
clientes virtuais e protétipos, cada instituicdo possui autonomia em relagéao
a objetivos e critérios de avaliagao.



A distribuicao do numero de alunos pelas instituicbes foi considerada como
fundamental ao estruturar o projeto para que os grupos fiquem equilibrados.
A alocacdo de recursos necessarios para a realizagcdo do mesmo também,
pois demanda a utilizacao de infraestrutura e recursos técnicos existentes.
Os principais foram o investimento em termos de tempo extraclasse entre
os envolvidos.

A avaliacao do projeto entre os participantes, para fornecer feedback opor-
tuno e eficaz aos membros do grupo de trabalho, ainda segundo os autores
(BOHEMIA; LAUCHE; HARMAN, 2008), os objetivos de aprendizagem vao
além das habilidades que os alunos precisam demonstrar em um estudio de
design tradicional. Ao término do projeto é aplicada pesquisa via formulario
eletrénico a todos alunos envolvidos para que fagcam a avaliacéao.

Esse delineamento alternativo de aprendizagem denominado Global Studio,
sugere que professores estdo mais distantes nas questdes pedagdgicas
(GHASSAN; BOHEMIA, 2015). Essa distancia abre espacos de aprendiza-
gem que expdem os alunos a projetos complexos situacdes de preparacao
para a vida profissional. Os projetos do Global Studio organizados de forma
a oportunizar a realizacao de tutoria entre pares.

Nesses espacos de aprendizagem, os estudantes trabalham em grupos
para realizar tarefas. Por ser um projeto colaborativo, habilidades como par-
ticipagdo e tomada de decisdes compartilhadas, incluem saber aceitar e
acatar as ideias dos demais enquanto defende as prodprias ideias. Outro
ponto importante é lidar com a frustragao quando a decisdo do grupo néao
estd alinhada com seus desejos, abrindo espaco para contribuicées, criti-
cas e intervencdes durante todo o processo seja no grupo ou com os times
pareados.

7 A EXPERIENCIA DA EDIGCAO DE 2021 DO GLOBAL STUDIO

Em todas as edi¢cdes do Global Studio, a proposta das atividades é condu-
zida pelos professores envolvidos, com tarefas e requisitos a serem cumpri-
dos durante todas as fases do projeto. Esse planejamento é bem definido,
porém aberto e flexivel, e apresenta um ponto de partida claro sobre o qual
cada aluno, time ou grupo de projeto pode adaptar seus tempos e ativida-
des com liberdade, de acordo com suas necessidades. Uma das formas de
potencializar a criatividade é ampliar a diversidade de formas de pensar, de
experiéncias, de interesses que sao mesclados para estimular a exploracao
de possibilidades. Os meios de apoio abrangem instru¢des potencialmente
produtivas de atividades e utilizacao de ferramentas (de computador), bem
como uma cultura de sala com interagdes entre os alunos e o papel proati-
vo do professor. A equipe de professores tenta conciliar a necessidade de
planejar com antecedéncia, e de ser flexivel durante as etapas do projeto
em andamento.
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Desde a primeira edicao, em 2007, o projeto é divido em etapas que seguem
a mesma ordem. Atividades extras como palestras e convidados, sao pro-
postas de acordo com o perfil da proposta da atividade corrente. As cinco
etapas principais ao longo do projeto séo: brief, conceito, detalhamento,
construcao de protétipo e testes e, por fim, a apresentacéo.

O inicio € uma reunidao envolvendo todos os participantes, onde é apre-
sentada a proposta para a edi¢cdo. Segue com a proposta dos alunos se
apresentarem e também o contexto local, utilizando fotos, videos e textos
a serem postados nos blogs. Sao disponibilizadas as informacdes sobre a
cultura local, descricao de cenario, fotografias e moodboards. O momento
seguinte dessa etapa envolve designers e clientes esclarecendo os requisi-
tos para o inicio dos projetos, o design brief. Esse alinhamento inicial é de
grande importancia para o sucesso do projeto, e a proxima etapa s6 ocorre
apos a concordancia de ambos 0s grupos.

Durante a etapa de conceito, os alunos realizam exercicios de brainstor-
ming, mapas mentais e busca de referéncias. No final desta etapa, os gru-
pos de designers enviam seus conceitos de design por meio de storyboards
e descricdes curtas. Em seguida, os clientes avaliam e selecionam os con-
ceitos de design com base em quéo bem eles abordaram as especificacdes
descritas nos briefs de design.

O projeto detalhado é feito com base no feedback fornecido pelos clien-
tes. Nesse os grupos de designers desenvolvem propostas de projeto mais
detalhadas. Isso incluiu a construcdo de modelos de esboco, descricdes
técnicas e sugestdes de materiais que serao utilizados.

A construcao do protétipo varia de acordo com a proposta de cada edicao,
sendo preferencialmente funcional. Os protétipos sédo testados e avaliados
em relacao as especificagdes de projeto. Apds a avaliagao dos protoétipos, é
realizada a apresentacdo de um video comercial onde os clientes fornece-
ram feedback aos grupos de designers sobre como sua proposta atendeu
as suas expectativas.

O Global Studio, até 2019 fez uso de abordagem mista de aprendizagem -
uma combinacio de aprendizagem de ensino presencial com as equipes em
sala de aula nos seus paises de origem interagindo online com estudantes
geograficamente distribuidos. Nas edi¢gées de 2020 e 2021 as equipes inte-
ragiram somente de maneira online.

8 APRENDIZAGEM COLABORATIVA MEDIADA PELA TECNOLOGIA
GLOBAL

No Global Studio, todos os estudantes participantes recebem um blog que
proporciona uma interface comum e “espaco” para colaborar em determi-
nadas tarefas. A utilizacao de tal tecnologia levou a producéao de conteudo



de aprendizagem e tem facilitado o desenvolvimento de uma abordagem
de aprendizagem e ensino centrada no estudante (BOHEMIA; HARMAN;
MCDOWELL, 2009), oferecendo aos estudantes uma oportunidade de
aprender com os colegas das suas proprias universidades e das universida-
des participantes e a gerir o seu préprio tempo.

Conforme Falchikov e Goldfinch (2000 apud CASSIDY, 2006) afirmaram,
a aprendizagem entre pares também permite aos estudantes assumir um
papel de lideranca na aprendizagem, desenvolvendo autonomia e indepen-
déncia. Os beneficios da aprendizagem entre pares sao reconhecidos ha
muito tempo e sao especialmente relevantes hoje com a possibilidade de
troca simultanea de informacdes. Gera senso de corresponsabilidade pelo
aprendizado onde a sua participacao e contribuicdo sdo fundamentais para
que o outro aprenda, e entendimento de que existe um aprendizado do gru-
po como um todo e por consequéncia impulsiona a aprendizagem individual.

Como sugerido por Bacon e Kischner (2002), proporcionar aos alunos opor-
tunidades de conhecer novas pessoas de diferentes culturas e aplicar o que
aprenderam em sala de aula pode ajudar os alunos a reformular sua visao
de mundo e sua relagao com o mundo. Uma premissa central do Global Stu-
dio é que, ao longo dos projetos, os estudantes colaboradores sdao co- (ou
inter) dependentes um sobre as agbdes dos outros.

Ao receber as propostas dos grupos pareados, estes decidem nao s6 o que
querem desenvolver, mas como se organizar internamente, distribuir as ta-
refas e o tempo de trabalho de forma coerente com as demais atividades.
Nao existe um papel de centralizagado na tomada de decisdo, cada membro
do grupo precisa ter clareza de qual é a meta em comum para poder contri-
buir. Isto introduz uma sensacéao de ‘risco’ Earwaker (1992) sugere que para
que o crescimento ocorra entre os estudantes, o risco deve ser inerente a
experiéncia no ensino superior. O componente cognitivo refere-se ao co-
nhecimento dos alunos sobre a cultura-alvo e sua apreciacao das diferen-
¢as entre sua cultura de origem e outras culturas (HILL, 2006).

Inicialmente, a troca de informagdes e comunicacéo entre equipes foi reali-
zada principalmente via Wikis, complementado com outras formas de comu-
nicagao virtual, como teleconferéncia, videoconferéncia e e-mail. Atualmen-
te outros meios foram incluidos, em consonéncia com a tecnologia vigente
como aplicativos de possibilitam comunicagédo sincrona e assincrona (sin-
crona, ou seja, em tempo real quando necessario para permitir uma comu-
nicagao rapida e esclarecer informagdes, ou assincrona quando necessario
para documentar um processo). Na edicdo de 2021, foi incorporado o0 uso
do Discord para os contatos entre equipes, também servindo de reposito-
rio de informacdes com acesso entre todos os participantes. O Miro, como
Sketchbook das etapas em andamento e os blogs utilizados anteriormente
seguem sendo o espaco portfélio contendo as etapas realizadas.
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Essa interacao se da por meio de tecnologias diversas que abrangem: men-
sagens, videoconferéncia, edi¢cao colaborativa de documentos. As mensa-
gens sdo uma funcionalidade oferecida por muitas tecnologias, como as
instantaneas, redes sociais e e-mail. As mensagens podem oferecer a ca-
pacidade de saber se uma mensagem foi lida, o que foi identificado como
um método de melhorar a compreensao social entre os membros da equipe.
Além disso, as mensagens foram identificadas como um método para incen-
tivar todos os membros da equipe a participar.

A videoconferéncia oferece as equipes a capacidade de conversar pesso-
almente em um ambiente online, para manter contato com as equipes ge-
ograficamente distribuidas para atualizagbées sincronas do projeto. Podem
surgir problemas nas equipes relacionados a procedimentos incompletos ou
impréprios. Esse encontro visa aproximar e integrar os estudantes e geran-
do confianca entre os membros da equipe e os outros estudantes das outras
equipes envolvidas nos projetos.

A edicdo colaborativa de documentos permite que as equipes trabalhem
simultaneamente nos mesmo documentos, permitindo que todos tenham a
oportunidade de contribuir. Essa funcionalidade garante que os documen-
tos estejam atualizados em tempo real e ndo haja dificuldades com versdes
desatualizadas de documentos. O trabalho em grupo é essencial em equi-
pes de projeto colaborativas para garantir que todo o conhecimento seja
utilizado. Essa funcionalidade foi identificada como tendo a capacidade de
permitir a atividade pratica projetual colaborativa nas etapas de ideacéo,
construgcédo de referéncias visuais, lista de requisitos, estudos de similares,
bem como no brainstorming. O pensamento visual € uma estratégia impor-
tante utilizada para a visualizacdo e manipulacao compartilhada de ideias.

Além dos recursos utilizados pelos alunos, outras funcionalidades como
0os cronogramas compartilhados sédo disponibilizadas pelos organizadores.
Todos os participantes tém acesso a essa funcionalidade para comparti-
Ihar seu préprio calenddrio, basicamente serve para orientar em relacéo
aos prazos de cada etapa, bem como selecionar horarios apropriados para
reunides para alinhamento considerando que possuem em fusos horarios
diversos. No cronograma estdo as listas de tarefas, para o gerenciamento
do projeto visando que todos os membros da equipe estejam cientes das
tarefas iminentes e das tarefas em andamento.

9 INTERAGCOES NO ENSINO DE PROJETO EM CONTEXTO TRANSCUL-
TURAL NO GLOBAL STUDIO 2021

Esta etapa da pesquisa qualitativa buscou compreender como se deram as
interacdes entre estudantes durante a realizagao do Global Studio 2021. A
proposta foi o desenvolvimento de projetos guiados pelo design onde tra-
balharam equipes de alunos simultaneamente nos papeis de clientes e de
designers. A lingua oficial é o inglés e na atual edicdo nenhum dos alunos
o tem como idioma nativo. A pesquisa se deu por meio da observacao du-
rante os encontros, bem como a andlise dos documentos nos espacos
virtuais (blog, Discord, Miro) utilizados pelos estudantes e buscou com-
preender como se dao as interagdes no ensino de projeto em diferentes
contextos transculturais.



Dimensobes para analise: interacao, informacoes e realizacao e expec-
tativas

O estudo se dividiu em etapas que abrangem os aspectos que compde o
processo projetual e a experiéncia, desde o contato inicial entre os estu-
dantes, até a realizacao e apresentagao dos trabalhos. Foram definidas trés
dimensdes a serem observadas por que se deu por meio da analise de con-
teudo de suas interacdes virtuais: interpessoal (apresentacdes pessoais,
dos locais de origem) que avalia a relacédo entre as equipes e o uso de tec-
nologias para tal finalidade. A segunda dimensao abordou a troca de infor-
macoes durante o projeto. A terceira, sobre a realizagdo, cumprimento das
expectativas como designers ao realizar, como clientes ao receber o projeto.

Nesta etapa do estudo, foi realizada uma atividade de aprendizagem onli-
ne, por meio do Global Studio 2021 onde foi desenvolvido um projeto entre
estudantes geograficamente distribuidos em cinco paises: Brasil, Espanha,
ltalia, Russia e Turquia, totalizando 18 times. A aprendizagem internacional
colaborativa combinou atividades on-line e off-line, na qual estudantes que
frequentam universidades em diferentes paises produzem projetos vincula-
dos a disciplinas dos cursos de Design. Foi realizado entre outubro e de-
zembro de 2021.

Ao longo da existéncia do Global Studio, era 0 Unico momento em que 0s
participantes deixavam a sala de aula tradicional e tinham contato com es-
tudantes de outros paises mediados pela tecnologia. Nas edigcdes de 2020
e 2021, o cenario mudou, pois varios estavam com todas as atividades
educacionais online. Essa emergéncia proporcionou outros caminhos para
a interacdo, como o uso de tecnologias até entao nao utilizadas no projeto
como os programas Discord e Miro e a ja usual postagem nos blogs das
atividades estabelecidas pelo cronograma, bem como reunides online por
videochamada entre os participantes. A utilizacdo do Discord, rede social
de uso frequente, criada inicialmente para comunidades de jogos online foi
utilizada para interacéo entre equipes.

Em uma tentativa de organizar a ampla variedade de tarefas que estdo sen-
do empregadas, O’Dowd e Ware(2009) categorizaram doze tipos de tare-
fas telecolaborativas que eles identificaram na literatura em trés categorias
principais: troca de informac¢des, comparacao e colaboracdo. A pesquisa
acerca de atividades telecolaborativas também se beneficiaria da aplicacao
de ferramentas investigativas de outros campos de pesquisa que também
estdo interessados nos resultados de contato entre culturas. Para tal, sub-
categorizou-se em abordagem fraca e forte. Fraca quando existe a interacéao
sem proporcionar resposta direta, forte quando houve nao so reciprocidade,
mas proporcionando engajamento com o grupo pareado. Os autores trazem
essas categorias aplicadas ao intercambio virtual para aprendizagem de
linguas estrangeiras, e nessa tese se apresenta de maneira a analisar as
etapas durante a edicao de 2021 do Global Studio, servindo para identificar
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fraquezas e tendéncias que merecem atengcao em pesquisas visando otimi-
zar praticas nesta area.

A categoria troca de informagdes quantifica, dentre as interagcdes dos alu-
nos nas trés dimensdes, quais momentos se apresenta com maior frequ-
éncia e de que forma. Por comparagao, entende-se por aqueles momentos
onde os alunos trazem informagdes e opinides confiltantes. "Nao" se carac-
teriza por juizo de valor e nem possui conotacdao de melhor ou pior, "sim"
quando apresentam diferentes pontos de vista, e de que forma influencia
nas decisdes ao longo do projeto. Ja o aspecto de colaboragao, abrange as
etapas de atividade onde existe alinhamento entre os grupos pareados e as
atividades ocorrem de maneira sistematica e integrada.

A primeira dimensao, denominada interpessoal, abrange os contatos ini-
ciais para que os envolvidos se conhecam, apresentem-se e compartilhem
informacgdes sobre si e sobre o local onde vivem. A escolha desta é chave,
posto que, dependendo da qualidade da interacdo depende o sucesso do
processo e por consequéncia, do projeto pois o que caracteriza o Global
Studio é a relacao entre equipes de diferentes culturas. E nela que os alu-
nos experenciam se relacionar com outros estudantes. Ainda nessa dimen-
sao foi abordado o uso de tecnologias e também eventuais dificuldades.
A segunda dimensdo abordou o desenvolvimento do projeto e a troca de
informacOes para a realizagdo do mesmo. A terceira, sobre a realizagao,
segmentou os estudantes em clientes e designers para englobar os diferen-
tes papéis, trouxe como ponto fundamental o cumprimento das expectativas
como designers ao realizar, como clientes ao receber e ao Projeto Global
Studio como experiéncia.

Dimensao interpessoal (DI)

Conforme estabelecido pelos organizadores e apresentada no cronograma,
a atividade foi distribuida nas seguintes etapas: auto apresentacao. Foi so-
licitado aos participantes que se apresentassem, trocassem contatos, pos-
tando fotos e videos contado de si bem como as tradigdes locais e cultura
relacionada. A compreensdo intercultural é a capacidade dos individuos de
se conectarem com pessoas de diferentes culturas por meio de um senso
mais profundo de apreciacado dessas culturas (SHIRAEV; LEVY, 2015). Nes-
te tipo de projetos colaborativos devem ser incluidas tarefas que tirem par-
tido da diversidade cultural existente nas equipes globais. Esse tipo de co-
laboragcdo exige que opinides sejam respeitadas e trabalhar juntos depende
do estabelecimento de lagos a medida que sdo expostos aos insights de
seus pares distantes. Apos as apresentacdes iniciais, € proposta a primeira
atividade, definicao do nome da equipe e criagcdo de banner para o blog.



Dimensao desenvolvimento (DD)

A segunda dimenséo abordou o desenvolvimento do projeto e a troca de
informacodes para a realizagcdo do mesmo. Nesse momento as postagens no
Discord, para conversas e cumprimento das etapas ficaram mais frequen-
tes, entre os alunos e também com a participagao dos professores como
mediadores. Fizeram parte dessa etapa: entrega do Design brief acordado,
incluindo os resultados do projeto nos blogs, trés ideias iniciais de design
(por equipe) nos blogs dos grupos, incluindo um esbogo e duas variagdes
do conceito de design refinado, abordando o feedback dos clientes. O in-
centivo durante o desenvolvimento e a cobranca de prazos por parte das
equipes foi fundamental nessa etapa.

Dimensao realizacao (DR)

Essa dimenséo se dividiu em dois aspectos fundamentais: a realizagao tan-
givel das propostas e o projeto como experiéncia. O primeiro envolveu como
se deu a execugao do produto fisico final, incluindo desenhos técnicos, ins-
trucbes sobre como montar o modelo, descricdo de promocao, distribuicdo
e utilizagdo, o cumprimento das expectativas como designers ao realizar
todas as etapas propostas e como clientes em receber o produto. No quesito
experiéncia, como foi ter participado do Global Studio, esta nos feedbacks
finais dos alunos.

Grau de Interacoes no Global Studio 2021

O Quadro 2 apresenta as atividades realizadas e o grau de interagao entre
os alunos, denominadas baixa, média e alta. Também foram segmentadas
em fraca quando existe a interacdo sem proporcionar resposta direta e forte
guando ocorreu engajamento com o grupo pareado. Considerou-se a partici-
pacao dos autores em todas as atividades, as postagens diarias no Discord
e 0 acompanhamento nos blogs durante a edicdo 2021 do Global Studio.
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Quadro 2 — Atividades realizadas e grau de interacao entre os alunos

ATIVIDADES REALIZADAS E GRAU DE INTERACAO ENTRE OS ALUNOS

Atividade Troca de Informacbes | Comparagao Colaboracéao
Apresentacao pessoal com texto, Alta/fraca Média/fraca Baixa/fraca
fotos e videos - DI

Definicéo do nome da equipe Baixa/fraca Alta/fraca Baixa/fraca
e montagem do banner - DD

Design Brief/contrabrief -DD Alta/forte Alta/fraca Alta/forte
Conceitos iniciais - DD Alta/forte Alta/forte Baixa/forte
Conceitos refinados - DD/DR Alta/forte Alta/forte Alta/forte
Conceitos finais - DD/DR Alta/forte Alta/forte Alta/forte
Realizacao dos protétipos - DR Alta/baixa Alta/baixa Baixa/fraca
Apresentacgdo dos resultados - DR Baixa/forte Alta/forte Baixa/forte

Fonte: Elaborado pelos autores.

As analises realizadas sao particularmente relevantes para destacar algu-
mas das contribuicées especificas para as questées de pesquisa. A analise
de conteudo das interagdes (utilizacdo do Discord como féorum de discus-
sao, totalizando 832 mensagens trocadas entre os participantes e das eta-
pas postadas nos blogs durante o trabalho colaborativo) refletiu poucos
tracos das dimensdes da competéncia intercultural. Cabe salientar que os
estudantes realizaram alguns encontros sincronos utilizando outras plata-
formas como Zoom e WhatsApp. No Discord os dialogos eram curtos e,
sobretudo, para resolver o projeto, ndo permitiam avaliar se havia flexibilida-
de no comportamento ou interacdo para superar mal-entendidos ou dificul-
dades de comunicacado. Muitas vezes esta funcdo coube aos professores,
no papel de mediadores, que, em reunides semanais, pontuavam questdes
relacionadas a interacdo e cobravam dos grupos. Dois times n&o utilizaram
a plataforma Discord, tendo apenas sete postagens de um dos organizado-
res em cada perfil. Entre os times que utilizaram, a interacdo foi bastante
expressiva durante as duas primeiras semanas, diminuindo na terceira onde
realizaram os feedbacks, conforme o cronograma, de maneira sincrona em
reunides combinadas previamente. Sobre a interagao, alguns alunos rela-
taram dificuldade no idioma deixando as postagens para alguns membros
especificos dos grupos.



Durante a realizacao, a etapa do design Brief, acabou atrasando por parte
de alguns grupos. Justamente os que néo realizavam interacdes frequen-
tes e reunides constantes com os grupos pareados. Mais uma vez, os pro-
fessores, agindo como mediadores, cobraram as postagens nos blogs. O
programa Miro, uma plataforma de colaboracao visual para montagem de
moodboards, comecgou a ser utilizado nesse momento, por meio de imagens
que os designers apresentavam as etapas do desenvolvimento dos projetos
para os clientes.

Os designers sdao muito visuais, explicar por meio de questdes relacionadas
a imagem em um contexto multicultural pode ser confuso. Dessa forma, ao
acessar o Miro, com imagens, os clientes compreendem melhor o que esta
sendo proposto (como pode ser observado nas Figuras 2 e 3). Estava conti-
do o design brief, mapa mental das etapas iniciais, nome do time e banner
com referéncias e alternativas visuais, contexto local e cenario, requisitos e
restricdes, publico-alvo, similares, roteiros e algumas tradugdes explicando
as etapas. Também foram adicionados post its em praticamente todos os
quadros.

Figura 2 — Moodboard no Miro

i

O-role-de-arquitettta

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 3 — Moodboard no Miro
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Nessa etapa ocorreram outros eventos, com aulas incluindo convidados ex-
ternos e tematicas relevantes como: Complexity in projects, Sketching as
Communication, From Product developer to service designer, From Cradle
to stage with Extreme users, Data driven Design. Esses eventos, além de
proporcionar conhecimento em areas relacionadas ao desenvolvimento dos
projetos, apresentando aspectos a serem considerados, incentivaram a re-
gularidade e participacao dos alunos nos encontros.

Durante a realizacao final, aqui denominada de terceira dimensao, houve a
avaliacao e realizacao das propostas, que incluiram a execugao do produto
final e a apresentacdo em video comercial.

10 CONSIDERAGOES FINAIS

O Global Studio € um exemplo relevante de como pode se dar o processo
de aprendizagem colaborativa online na formacéo de designers. Ao longo do
processo, foi possivel observar que as maiores barreiras ocorrerem devido
a questdes de idioma, diferenca entre os cursos e, em alguns casos o fuso-
-horario. Apesar do uso de tecnologias atuais de interacao, faltou um pouco
de engajamento de algumas equipes e isso esta parcialmente associado
as condicdes atuais que desmotivam os alunos. O fato de estarem online
em todas as disciplinas fez com que a interacdo se desse mais lentamente
pois era mais uma atividade dentre tantas disciplinas curriculares. Em ou-



tros anos, o Global Studio era o unico evento a distancia. Por outro lado, o
conhecimento de novas culturas e o compartilhamento de referéncias con-
temporaneas enriqueceu bastante o processo, fato que se manifestou des-
de o primeiro momento no instante que os grupos foram se apresentando e
conversando.
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