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Resumo

Técnicas de facilitagio gréfica, como Pensamento Visual (Visual Thinking), tém
sido amplamente utilizadas em 4mbito educacional, permitindo a interagdo entre
alunos para representagio do conhecimento. Neste sentido, mapas mentais e con-
ceituais atuam como ferramentas educacionais que possibilitam a sintetizacio e
a organizagio do conhecimento adquirido, bem como a conexao entre conhe-
cimentos distintos, gerando novos conhecimentos. Este artigo tem por objetivo
apresentar, através de um estudo de caso, de que forma as técnicas de facilitacio gré-
fica auxiliam no processo de aquisi¢io e disseminagio do conhecimento. A técnica
de Pensamento Visual foi utilizada em uma turma do curso superior de Tecnologia
em Andlise ¢ Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade Senac Porto Alegre.

Nesse sentido, foi observado que as técnicas de representacio gréfica efetivamente
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colaboram para o processo de avaliagio da aquisi¢io do conhecimento, uma vez
que através destas os alunos so capazes de expressar sua compreensao acerca de
determinado assunto, permitindo que o mentor avalie se o conhecimento foi real-
mente assimilado da maneira adequada. Além disso, verificou-se que estas técnicas
atuam também como facilitadoras no processo de disseminagio do conhecimento,
uma vez que os alunos puderam expressar sua compreensio acerca de assuntos

diversos de maneira sintetizada, organizada e de ficil compreensao.

Palavras-chave: Pensamento Visual. Representagio do Conheci-

mento. Facilitagao Grifica. Mapas Mentais. Mapas Conceituais.

Abstract

Graphic facilitation techniques, such as Visual Thinking, have been widely
used in the field of education, allowing interaction among students for
knowledge representation. In this sense, mental and conceptual maps serve
as educational tools that enable the synthesizing and organizing of the
acquired knowledge, as well as the connection between different types of
knowledge, generating new knowledge. This article aims to present, through
a case study, how graphic facilitation techniques assist in the acquisition and
dissemination of knowledge. The Visual Thinking technique was used in a
class of the Technological Degree in System Analysis and Development, at
Senac Faculty in Porto Alegre. In this regard, it was noticed that graphical
representation techniques effectively collaborate in the process of assessing
knowledge acquisition, since students are able to express their understanding
of a subject through them, allowing the mentor to assess if the knowledge
was actually acquired properly. In addition, it was found that these tech-
niques also act as facilitators in the knowledge dissemination process, since
the students could express their understanding of various issues in a synthe-

sized, organized way that was easy to understand.

Keywords: Visual Thinking. Knowledge Representation. Graphic
Facilitation. Mental Maps. Conceptual Maps.
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1 Introdugao

A representacio do conhecimento ¢ uma drea com ampla discussao acerca
das diferentes formas que o conhecimento pode ser apresentado, ou, ainda,
como este pode deixar de estar apenas “na cabega” dos individuos e poder ser
explicitado de alguma maneira.

Para tanto, muitos esforcos vém sendo empregados no sentido de criar
mecanismos visuais de representagdo do conhecimento ao longo dos tempos.
Com a invengdo da escrita, o homem pdde entio comegar a explicitar, ainda
que de maneira rupestre, seus conhecimentos, e compartilhi-los com seus pares,
representando-os por meio de simbolos e sinais, que perduram até hoje com sim-
bologias préprias em diferentes aspectos.

No contexto educacional, atualmente diversas técnicas de representagio
grifica do conhecimento vém sendo utilizadas com o objetivo de verificar e
dimensionar a aprendizagem dos alunos. Em suma, as técnicas de representacio
do conhecimento permitem que o individuo explicite graficamente o conheci-
mento acerca de um determinado assunto e, logicamente, de forma bastante
pessoal. Isso quer dizer que a representacio grifica feita por duas pessoas dife-
rentes acerca de um mesmo assunto pode gerar documentos diferentes, uma vez
que o individuo representa aquilo que ele entende.

O objetivo deste artigo consiste em apresentar a adequacio do Pensamento
Visual (Visual Thinking) para a representacio dos conhecimentos (saberes, habi-
lidades e competéncias) de um grupo de alunos do curso superior de tecnologia
em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade Senac Porto Alegre.

O artigo estd dividido em 5 segoes: a introdugio apresenta a motivagio e o objeto de
estudo deste artigo. A se¢do 2 apresenta o estado da arte conceituando o que os autores
falaram sobre os assuntos abordados, oferecendo assim a possibilidade da defini¢io do
método a ser empregado, descrito na se¢io 3. Na se¢20 4 coloca-se uma discussao sobre

os resultados encontrados. Por fim, temos na secio 5 as conclusoes deste ensaio.

2 Embasamento teérico
O embasamento tedrico deste artigo foi concebido para auxiliar um melhor enten-
dimento da pergunta de pesquisa deste trabalho. Como prover a representacio do

Conhecimento através de Pensamento Visual? Através dessa pergunta serd possivel ter
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um “produto” de pesquisa, que ¢ o objetivo do artigo, ou seja, apresentar a adequagio
do Pensamento Visual (Visual Thinking) para a representagio dos conhecimentos
(saberes, habilidades e competéncias) de um grupo de alunos do curso superior de tec-
nologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade Senac Porto Alegre.
Portanto, se faz necessirio aprofundar sobre Mapas Mentais e Mapas
Conceituais, Ferramentas Gréficas e Visuais, que serviram como arcabougo te6-

rico, dando suporte a ideia do experimental realizado.

2.1 Mapas Mentais e Conceituais

Mapa mental é uma eficiente ferramenta no processo de aprendizagem cog-
nitiva e foi desenvolvida por Tony Buzan na década de 1970. Através dela o
individuo ¢ capaz de expressar graficamente e visualmente determinado conjunto
de ideias ou conhecimentos (BUZAN; DOTTINO, 1996).

O primeiro passo para a constru¢io de um mapa mental ¢ a defini¢ao do
topico principal. Esse tépico é posicionado ao centro podendo ser acompanhado
por uma imagem criativa que o represente. Posteriormente sio alocadas pala-
vras-chave que representem o tdpico principal e estas sao conectadas a ele. As
imagens facilitam a compreensao do mapa mental e devem ser utilizadas sempre
que possivel. Por fim, sao elencados detalhes importantes referentes a cada pala-
vra-chave e conectados a elas (FARRAND; HUSSAIN; HENNESSY, 2002).

A técenica de mind mapping pode ser utilizada em diversos contextos: reunides,
sessoes de brainstorming, listas de atividades, anotagdes, apresentages, entre outros
(MENTO; MARTINELLI; JONES, 1999). Essa técnica tem um elevado poder de
sintese do contetdo. Isto quer dizer que um expressivo conjunto de pdginas contendo
textos pode ser resumido em um mapa mental, utilizando-se uma pdgina.

Leonard (2002) afirma que a constru¢io de um mapa mental geralmente se dd
de forma colaborativa, isto ¢, dois ou mais individuos constroem juntos um mapa
mental acerca de um determinado tema a partir do entendimento de ambos.

Tavares (2007, p. 72) afirma que “[...] o mapa conceitual é uma estrutura
esquemdtica para representar um conjunto de conceitos imersos numa rede
de proposi¢oes”. Inicialmente proposto por Novak e Cafas (2006), os mapas
conceituais representam conceitos através de uma estrutura diagramdtica hierdr-
quica, isto ¢, essa ferramenta expressa um conceito através de novos conceitos que

se organizam em uma hierarquia.
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Uma caracteristica fundamental dos mapas conceituais é que essa ferra-
menta tem como propdsito expressar relacoes entre os conceitos e subconceitos
elencados e, ao contrdrio dos mapas mentais que dao grande importincia ao
uso de imagens, os mapas conceituais sao construidos a partir de caixas, cir-
cunferéncias e outras figuras geométricas (EPPLER, 2006). Nesse sentido,
os mapas conceituais vém sendo utilizados como importante ferramenta de

aprendizagem em escolas e universidades.

2.2 Ferramentas Grdficas e Visuais

O volume de informagéoes disponibilizadas na Web vem crescendo consi-
deravelmente ano apés ano. Em 2013 foram produzidos aproximadamente 5
exabytes de dados a cada dois dias. Este expressivo volume corresponde a todos os
dados gerados e publicados na Web até 2003 (SAGIROGLU; SINANC, 2013).

Como consequéncia, a tarefa de pesquisar na Web sobre um assunto especi-
fico se tornou deveras exaustiva, uma vez que o usudrio tem acesso a um grande
volume de informagdes e necessita, de alguma forma, organizé-las, descartando
o que ndo atende aos seus interesses e combinando aquelas que julga serem uteis.

Nesse sentido, observa-se que o individuo é exposto a um grande volume
de informacio, mas o que ele efetivamente aprende? Baumeister et al. (2001, p.
323) afirma que a “[...] aprendizagem refere-se 4 mudanca comportamental ou
cognitiva resultante de contingéncias situacionais.”

Dito isso, pode-se dizer que o processo de aprendizagem passa pela cap-
tagdo e processamento da informagao. Baumeister et al. (2001) ainda afirma que
quanto melhor a informagio for processada, maior serd a capacidade de estabe-
lecer interpretagdes cognitivas pelo individuo.

Imagine a quantidade de informagées que uma crianga de 10 anos, por
exemplo, armazena em sua meméria. Ld estio guardados conhecimentos
referentes 4 matematica, portugués, ciéncias naturais, entre outros. Como
organizar esse grande volume em informagoes? Diante disso, as ferramentas
graficas e visuais surgem como suporte e apoio as atividades de sintetiza¢io e
organizagao de informagdes.

O uso criativo das imagens catalisa a intui¢do das pessoas e tem valor para

tudo, de visio pessoal até mudancas de sistema. Conforme Sibbet (20006), a

, Porto Alegre, RS, v.8, n.2, p. 91-106, jul/dez 2015

95



Representagdo do conhecimento através de pensamento visual: uma experiéncia em sala de aula para elicitagdo de mapas
mentais e conceituais

Facilitagao Gréfica usa imaginagao e metdfora como forma de extrair e retratar a
profunda reflexao sobre os padroes de organizacio e processo de grupo, ajudando
as pessoas literalmente a ver o que eles significam.

Pode-se dizer, entdo, que ferramentas de facilitagao gréfica, como os mapas
mentais e conceituais, contribuem para que se verifique se o individuo efeti-
vamente aprendeu e tem posse de determinado conhecimento, isto porque
essas ferramentas possibilitam a organizagao e representacio do conhecimento
(NOVAK; CANAS, 2000).

Um conceito importante nesse universo é o de “metacognicio” que, segundo
Bertolini e Silva, (2005, p. 53) “[...] se refere & capacidade do individuo pensar
sobre os seus préprios pensamentos, levando em conta alcangar niveis mais altos
de autoconsciéncia [...]”, o que implica ao sujeito “[...] ser capaz de conhecer e
de autorregular o seu funcionamento cognitivo com a finalidade de solucionar
problemas” (BERTOLINI; SILVA, 2005, p. 53).

Pensamento Visual (Visual Thinking) deriva do trabalho de Rudolf Arnheim.
Para Arnheim (1969), a percep¢do de formas marca o inicio da formagio de um
conceito. Essa experiéncia visual (percepgao em a¢do) pode ser analisada como um
processo dinimico, de constru¢io do conhecimento especifico. Portanto toda e
qualquer forma de pensamento (nio apenas o de cardter artistico) pode ser repre-
sentado visualmente, ou seja, ¢ possivel estruturar conceitos, abstragoes, contetdos,
atividades e significados de forma visual.

Roam (2014) afirma que:

Visual Thinking é o futuro da resolucio de problemas nos
negocios. Usar nossa habilidade inata de ver — tanto com
os olhos quanto com a mente — nos d4 inteiramente novas
maneiras de descobrir ideias escondidas, desenvolvendo-as
intuitivamente, e entdo compartilhando-as com outras pes-

soas de uma forma que estas ideias sejam simples de assimilar.

As ferramentas visuais para aquisi¢ao, sintetizagao e organizagao de conheci-
mento s3o baseadas em metacognicio (HYERLE, 2008). Isso significa que toda
ferramenta grifica ou visual parte do conhecimento que o individuo jd adquiriu

e é este conhecimento que é representado graficamente ou visualmente.
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A partir disso, pode-se dizer que as ferramentas gréficas e visuais para repre-
sentagdo do conhecimento sio poderosas ferramentas educacionais, uma vez
que através delas o aluno pode representar de forma sintetizada e organizada o

conhecimento adquirido sobre determinado assunto.

3 Método

Para que se possa realizar uma pesquisa empirica, ou seja, que se obtenha o
conhecimento através da observagao do objeto de estudo, é necessdrio que essa
pesquisa tenha uma finalidade e um método cientifico. A finalidade estd relacio-
nada aos objetivos, isto é, ter claramente definido o que se estd buscando obter
com a pesquisa. J4 o método cientifico diz respeito a0 modo como os resultados
sao obtidos (TRIPODI et al. apud OLIVEIRA; MACADA; GOLDONI, 20006).

A estratégia de investigacio acerca da Representagiao do Conhecimento através
de Pensamento Visual foi realizada por meio de um experimento investigativo de
cardter qualitativo e dedutivo baseado no método pesquisa-agao (THIOLLENT,
2011), sendo esse experimento idealizado e realizado com os alunos da unidade
curricular Tépicos Avangados em ADS do 6° semestre do Curso Superior de
Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade Senac Porto
Alegre. O interesse neste tipo de estratégia de pesquisa aumentou devido 2 insa-

tisfagdo com as técnicas quantitativas uma vez que estas apresentam as seguintes

desvantagens (BENBASAT; MEAD, GOLDSTEIN, 1987):

* Complexidade de pesquisas multivariadas;

* Restrigoes da distribuiciao inerentes ao uso desses métodos (normalidade
multivariada);

* Grandes amostras;

* Dificuldade de entender e interpretar os resultados dos estudos em que

métodos quantitativos complexos sdo utilizados.

O experimento iniciou com uma contextualizacio, por parte do docente da
unidade curricular e um dos autores deste artigo, em relagao ao perfil profissional do
Analista de Sistemas e o quanto importante é a comunicacio e elicitagao do conhe-

cimento com as partes interessadas (clientes internos e externos). Foi realizado um
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debate sobre como, as vezes, a documentagio formal é falha em estruturar o pensa-
mento. O docente aproveitou o “gancho” desta reflexdo por parte dos alunos para
falar sobre facilitacdo gréfica e Pensamento Visual (Visual Thinking). Partindo
deste contexto, o docente utilizou o protocolo proposto por Yenawine e Miller

(2014) para utilizar estratégia de Pensamento Visual, que ¢ constituida de 5 etapas:

* Apresentar uma imagem que gere sentido a discussao;

* Pausa para reflexio;

* Motivar os alunos para o desafio de utilizar o Pensamento Visual (no caso
foi apresentada outra imagem que utiliza 0 método de Pensamento Visual
para explicar o que é Pensamento Visual e que pode ser interpretada como
recursio, sendo este um conceito bem familiarizado pelos alunos);

* Facilitar durante a execugiao do “desenho” ouvindo atentamente e dando
feedback a todos e de forma neutra;

* Concluir agradecendo a todos pela participagao.

Em um primeiro momento foi apresentada a Figura 1, idealizada por Brunner
(2009) que buscava somente dizer que “uma imagem vale mais que mil palavras”,
ou seja, se um Analista tivesse que apresentar um conceito (no caso da figura,

uma simples soma) a utilizagao da facilitagio gréfica seria muito interessante.

Figura 1 - Pensamento Visual é importante

VISUAL  THWNWING MATTERS.

Fonte: Brunner (2009).
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Apés o momento de reflexdo foi efetivamente apresentado o conceito de
Pensamento Visual através do painel proposto por Vendramini (2015), ilus-
trado pela Figura 2. Neste momento foi esclarecido aos alunos que, utilizando
o suporte da facilitagdo gréfica e através das dicas apresentadas no painel, estes

deveriam mostrar um conceito, processo, metodologia ou tecnologia.

Figura 2 - Painel desenvolvido como material de suporte para a palestra sobre pensa-

mento visual realizada por Vendramini
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Fonte: Vendramini (2015)

A principal dica foi a utilizagdo de um titulo sobre o que se queria elicitar.
Além do titulo foi proposto aos alunos que se trabalhasse fortemente com a asso-
ciagao mais imagina¢io, bem como a criagao de fluxos para uma leitura intuitiva.

Na quarta etapa do protocolo foi estipulado um prazo de tempo (25
minutos) para que todos desenhassem. Nesse periodo davidas foram esclare-
cidas e incentivos foram dados, principalmente em relagao ao sentimento de
que “eu nao sei desenhar”.

Por fim todos os alunos se reuniram e apresentaram seus resultados, discu-

tindo os conhecimentos elicitados, permitindo assim a dissemina¢io dos mesmos.

3.1 Participantes
Os participantes do experimento foram 11 alunos (9 homens e 2 mulheres)
com aproximadamente 27 anos, em média, de idade (2 alunos beirando aos 50

anos, ocasionando essa média mais alta do que o perfil geral dos alunos do curso).
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' rRrG (Role-playing game) jogo de
interpretagio de papéis.

2 .
Abordagem de  desenvolvimento
humana e profissional.

3 Mmve (Model-view-controller),
padrio de arquitetura de software.

4 Algoritmo de ordenacio de dados.

5 Rede de objetos computacionais (‘coi-
sas’) conectados através de padroes de
comunicagio disponiveis na internet.

© Baseado no conceito “The Pomo-
doro Technique”, de Francesco Cirillo,
disponivel em http://ramonkayo.com/
wp-content/uploads/2014/03/Pomo-
doroTechnique.pdf
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A realidade profissional dos mesmos é bem diversa, sendo que o grupo foi
composto por 1 empresdrio, 1 lider de desenvolvimento em empresa de grande
porte, 1 desenvolvedor, 3 funciondrios na drea de suporte, 1 estagidrio e 4 alunos

que somente estudam.

3.2 Materiais
O material disponivel para os alunos foi um conjunto de ldpis, ldpis de cor,

canetas hidrograficas coloridas e folhas de papel A4 brancas.

3.4 Procedimentos
O prazo estipulado para a tarefa foi de 25 minutos. Esse prazo foi baseado na

técnica pomodoro (GOBBO; VACCARI, 2008), que ¢ um método para o geren-
ciamento de tempo que ao utilizar periodos de tempo intercalados (25 minutos
de foco total, chamados “pomodoros” e de 3 a 5 minutos de pausa curta), busca
aumentar a produtividade (agilidade mental) das pessoas. Os titulos de cada
desenho (pensamento visual que deveria demonstrar um conceito ou processo ou
metodologia ou tecnologia) foram:

* Explicando o RPG};

* Estratégias de como argumentar com o seu chefe;

* Como fazer um video e publicar no Youtube;

¢ Como se lembrar dos afazeres;

¢ Como nao atrasar;

¢ “Desk Time”: rotina de estudos;

* Explicando o coaching?;

* Explicando o MVC?;

* Explicando o Merge Sort;

* Explicando IoI” (Internet das Coisas);

* Explicando a engenharia social.

4 Resultados

Apés o tempo estipulado pelo pomodoro®, os alunos se reuniram e apresen-
taram para os colegas seus pensamentos visuais, disseminando o conhecimento.
Segundo Cirillo (2006, p. 8), o objetivo da técnica é “[...] fornecer uma ferramenta

simples/processo de melhoria da produtividade (o seu préprio e o de sua equipe)”.
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Somente 1 aluno ndo entendeu o desafio, pois fez a tarefa de forma textual,
sendo que depois das apresentacoes ¢ que fez a tarefa de forma visual.

Outros 2 alunos tiveram dificuldades em relagao ao tempo, deixando os
desenhos incompletos. Por fim, um aluno teve dificuldade de sintese, precisando
de 3 pdginas para representar o seu pensamento visual.

O feedback da turma foi positivo, pois a atividade fluiu bem e o sentimento
por parte dos alunos e do docente é que a tarefa foi relevante e proveitosa.

As Figuras 3, 4 e 5 apresentam um extrato dessa atividade, sendo que duas
tém um cardter mais tecnoldgico (figuras 3 e 4) e uma busca representar visual-
mente um aspecto de lideranca (figura 5).

A Figura 3 apresenta uma explicacio detalhada sobre um padrio de arqui-
tetura de software denominado MVC (Model-view-controller), que para muitos
estudantes iniciantes em programagio ¢ dificil de assimilar, principalmente se
explicado de forma apenas textual.

Nessa arquitetura o software é dividido em 3 componentes, sendo que a
interagdo entre eles se dd conforme o pensamento visual do aluno. O compo-
nente de View (que interage diretamente com o usudrio) recebe uma solicitagao.
Este se comunica com o Controller (negociador e tradutor entre View e Model)
que interage com o Model, fazendo com que atue sobre os dados e regras de
negdcio que foram solicitadas pelo usudrio. Apds essa execugao, o Model retorna

ao Controller que repassa ao componente de View. Este devolve ao usudrio.

Figura 3 - Painel desenvolvido como material
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Fonte: Vendramini (2015)
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A Figura 4 ilustra a execugio de um algoritmo de ordenagio denominado
Merge Sort, que é um dos virios algoritmos do tipo dividir-para-conquistar. Ao
dividir o bloco de dados, a ser ordenado em subsequéncias pequenas, o algoritmo
permite que recursivamente se faga a ordenacio de cada uma destas subsequén-
cias, juntando-as em conjuntos jd ordenados e por fim, fazendo a fusio (merge)
desses conjuntos em um tnico bloco de dados totalmente ordenado.

Da mesma forma que o exemplo da Figura 4, geralmente os algoritmos
de ordenagio geram uma dificuldade de entendimento por parte dos alunos,
principalmente se forem diretamente (sem apoio visual) explicados através de

implementacoes em cddigos.

Figura 4 - Ordenagido de dados através do Merge Sort em Pensamento Visual
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Fonte: aluno Lucas Grando (2015)

A Figura 5 descreve a abordagem de desenvolvimento humana e profissional
denominada Coaching, que busca fazer com que o lider (coach) ajude o liderado

(coachee) a chegar ao seu objetivo.
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No caso da figura, a abordagem ¢é explicada através de um exemplo que
mostra o padrio correto (demonstrar, acompanhar — ajustando se necessdrio e dar
feedback) para que o coachee alcance seu objetivo e dois exemplos de antipadroes
onde ¢ demonstrado como fazer e depois a pessoa fica sem o acompanhamento

e feedback ou, entlo, a pior das situagdes, onde é apenas explicado o que fazer.

Figura 5 - Processo de Coaching em Pensamento Visual
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5 Conclusdes

Um profissional de Tecnologia de Informacao hoje em dia tem que estar
preparado nio s6 com competéncias técnicas. Saber se comunicar e apresentar
uma ideia tanto quanto um projeto em andamento ou ji concluido pode ser a
diferenca entre o sucesso ou o fracasso.

A informagiao e o conhecimento podem ser explicitados nas mais dife-

rentes formas, bem como cada individuo constréi suas representagoes das

maneiras mais diversas.
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Dessa forma, um dos pontos relevantes de contribui¢io deste trabalho ¢
que ao utilizar a teoria de Mapas Mentais e Conceituais como teoria de base
para estudar/observar o objeto de estudo foi possivel discutir sobre Pensamento
Visual através de outro ponto de vista tedrico, que nio foi apresentado pelos
autores pesquisados.

Através dos resultados, apresentados pelos exemplos ilustrados, pode-se dizer
que os recursos do Pensamento Visual podem ser apontados como fatores para
representacio do conhecimento, trazendo tanto para aqueles que representam o
conhecimento quanto para os que irdo visualizi-lo, novas maneiras de entender
como o conhecimento ¢ gerado, representado e disseminado.

Percebe-se o resultado das acoes em feedbacks realizados ao final da ativi-
dade e até mesmo mengbes em outros processos, como, por exemplo, o Trabalho
de Conclusio de Curso, onde muitos demonstram a aplica¢io de técnicas e con-
ceitos vivenciados na atividade. Certamente a aplica¢ao do Pensamento Visual em
sala de aula tem se mostrado étimo recurso para uma aproximagio aos processos
fora do 4mbito académico, além da busca pelo desenvolvimento de competéncias

pessoais e profissionais, estimulando a comunicagao e a proatividade.
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