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ABSTRACT

This study is a reflection on the
current posture of the teacher - researcher
of non-verbal graphic language (drawing)
as he confronts the violent mutation that
affects all those systems modeled by the
Industrial Era; seeking to adapt this
posture to the characteristics of the Age
of Information.
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RESUMO

Trata-se de uma reflexdao sobre a
atual postura do professor- pesquisador
da linguagem grafica ndo verbal (desenho)
frente a violenta mutagdo que atinge todos
os sistemas modelados pela Era Industrial,
buscando adequar esta postura com as
caracteristicas da Era da Informacdo.

INTRODUGCAO

Na obra “Guerra e Anti-Guerra” ( 6 )
de Alvin e Heidi Toffler, os autores
defendem a tese ainda pouco
compreendida, mas que vale a pena
refletir...

... "A maneira de fazermos a guerra,
reflete a maneira pela qual criamos a
riqueza, e a maneira de fazermos a anti-
guerra, reflete a maneira pela qual
fazemos a guerra.”

Esta visdo prospectiva do casal
Toffler, refere-se ao futuro imprevisivel
com o objetivo de refletir sobre propostas
alternativas para o terceiro milénio a fim
de preservar a vida no planeta Terra,
afastando a possibilidade de continuacdo
ou agravamento da crise atual dos
sistemas, procurando reduzir aoc maximo
a escassez da matéria prima natural que
produz a escassez do direito da qualidade
de vida do ser humano, a escassez da
liberdade de se escolher um estilo de vida,
a escassez de reflexao sobre o sentido da
vida.

"...uma tecnologia mais limpa, onde
a diversidade mais rica de culturas e povos
pode participar da formagao do futuro...
no qual a praga da guerra esteja
estancada.”

“"Hoje, na medida em que o mundo
sai violenta e rapidamente da era indus-
trial e entre a num novo século, muito do
que sabemos sobre a guerra e anti-guerra
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fica perigosamente obsoleto, Esta surgindo
uma nova economia revolucionéria
baseada no conhecimento e ndo mais nas
matérias-primas e no trabalho fisico
convencionais. Essa notavel alteracdo na
economia mundial, esta trazendo com ela
uma revolugdo paralela na natureza do
conflito armado.”

Os autores enfatizam “Dez
Caracteristicas Chaves” na nova economia
para a Era da Informacgdo, que devem ser
analisadas por meio de uma visdo
sistémica em todas as areas do
conhecimento.

JUSTIFICATIVA

Essa é a razdo da importancia dessas
“Dez Caracteristicas Chaves” serem
analisadas na area de Desenho a fim de
adequar o ensino e a pesquisa desta area
do conhecimento aos novos objetivos
prospectivos da Era da Informacgao.

O relacionamento de cada uma
dessas caracteristicas com o ensino e a
pesquisa da Linguagem Grafica
Informatizada relacionada com a area
projetual ( Arquitetura, Desenho Indus-
trial, Programacao Visual, Publicidade e
Propaganda, Engenharia, etc.) e com a
area de Comunicacgado e Expressao ( Letras,
Artes Plasticas) a linha de pesquisa que
proponho a ser desenvolvida a fim de
buscar procedimentos metodoldgicos que
contribuam com os objetivos do
Ecodesenvolvimento e se adequam a Era
da Informacgao.

Era da Informacédo... Era da
Informacdo... Infosfera... Tecnosfera....
Sociosfera... Globalizagdo. Sdo palavras-
indices de uma nova sociedade moldada
pela informagdo, pelo conhecimento que
possibilita a criagdo de novas tecnologias
que possibilitam informagbes em todo o
planeta Terra (infosfera) em tempo real
que possibilitam a geracdo de novos
conhecimentos que desenvolvem
mentalmente a humanidade,
transformando as sociedades em todo o



planeta Terra (sociosfera), criando novas
necessidades que motivam a criagdo de
novas tecnologias em todo o planeta Terra
(tecnosfera) que possibilitam informagdes
em tempo real para todo o planeta Terra
(infosfera) gerando novos conhecimentos
... A velocidade com que o planeta Terra
se transforma, depende da informagao que
proporciona ao pesquisador a visdo de
mundo mais atualizada possivel,
necessaria a todas as areas projetuais
tanto para os sistemas concretos como
para o0s sistemas abstratos.

ANALISE POR SIMILARIDADE E
CONTIGUIDADE

Sobre os Fatores de Producao:

Na Era Industrial, os fatores de
producdo eram os tangiveis : a terra, o
trabalho, as matérias-primas e o capital.
Na Era da Informacao, esses fatores de
producdo se transformaram em fatores
intangiveis que sdo os conhecimentos
incluindo: dados, 'informagdes, imagens,
simbolos, cultura, ideologia e valores.

A adequacdo do conhecimento como
um todo, reduz a necessidade de mao-
de-obra, de estoques, reduz o desperdicio
de energia, de matéria-prima, de tempo,
de espaco e de dinheiro necessarios para
a produgdo.

A diferenga fundamental entre a Era
Industrial e a Era da Informacgao
relacionadas com o meio ambiente, estd
nos fatores de produgdo:

a - Na Era Industrial trabalha-se com
recursos tangiveis (naturais e econémicos
) que sdo finitos e portanto ndo renovaveis.

b - Na Era da Informacdo trabalha-
se com recursos intangiveis
(conhecimento) que para todos os efeitos
sdo inexauriveis.”

Potencialidades, tendéncias
atuais e visdao prospectiva para o
ensino do desenho: Ha dez anos,
aproximadamente, a area de Desenho vem
apresentando novas potencialidades que

acompanham o desenvolvimento
tecnoldgico relacionado com hardware e
software especificos para a computagéo
gréfica, animacdo, muitimidia, realidade
virtual, redes de informacdes (intranet,
internet, etc.). O professor - pesquisador
da area da linguagem grafica ndo verbal
deve estar informado sobre todos os
conhecimentos produzidos atualmente,
perceber as tendéncias e trabalhar com
procedimentos metodolégicos flexiveis que
possibilitam adequar suas pesquisas e seu
trabalho a um futuro imprevisivel.

A adequacgdo da produgdo grafica
informatizada armazenada em dados,
informacdes, conhecimento, reduz o
desperdicio de mao-de-obra especializada,
de energia humana e mecanica, de
grandes espagos fisicos para arquivos, de
gastos com material de consumo e com
instrumentos graficos especificos, de
tempo e de trabalho humano, e do
orgamento necessario para a produgao.

As modificagbes técnicas
informatizadas, permitem que o desenho
poca ser reutilizado e transformado, sem
a necessidade de redesenhd-lo, como se
fazia com os instrumentos tradicionais.

A visualizagdo técnica informatizada
do espacgo bidimensional ou tridimensional
possibilita tiras copias impressas sob
infinitas vistas ortogonais ou em
perspectivas, infinitos detalhes, infinitas
escalas de um mesmo desenho, sem mais
a necessidade de desenhar cada uma das
vistas, separadamente, como se fazia com
os instrumentos tradicionais.

Os arquivos informatizados ocupam
apenas o espacgo virtual e ndo mais o
espaco fisico como se fazia com os
instrumentos tradicionais. Além disso,
possibilitam que os mesmos sejam
reaproveitados e modificados
posteriormente sem o problema de
envelhecimento do suporte, como
acontecia com o suporte de papel.

As comunicagbes entre os
pesquisadores e profissionais da area
projetual podem ser efetuadas por meio
de redes e em tempo real, ndo mais sendo
necessarios os transportes aéreos,
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terrestres ou maritimos, como acontecia
ha quase dez anos atras.

Sobre os Valores Intangiveis: Os
valores das companhias bem sucedidas da
Era da Industria eram medidos em termos
de objetos e espagos construidos, como
por exemplo: prédios, maquinas, agées e
estoques.

"0 valor das firmas bem sucedidas
da Era da Informacdo esta na capacidade
que elas tem de adquirir, gerar, distribuir
e aplicar estratégias e operacionar o
conhecimento. O proprio capital se apoia
em bens intangiveis.”

Potencialidades, tendéncias
atuais e visdo prospectiva para o
ensino do desenho: O ensino do
Desenho na Era da Informacdo so sera
adequado ao sistema cultural, econoémico,
social, politico, histéorico, ideoldgico,
cientifico, tecnolégico, fisico, ambiental,
administrativo, se for desenvolvido por
meio de instrumentos (software e hard-
ware) mais atualizados.

Os hardware viabilizam o
desempenho dos software, portanto
devem acompanhar as necessidades da
evolugdo dos software. Esse conjunto
forma uma extensdo do cérebro. As
operacodes, as estratégias, os processos,
as imagens sdo virtuais e portanto,
intangiveis. Caracterizam-se pela
capacidade de adquirir, gerar, distribuir,
aplicar conhecimentos e apoiar em
“materiais” intangiveis, que sdo as
informagdes contidas em redes e em
arquivos virtuais.

O valor do desenvolvimento da
aprendizagem do Desenho, depende mais
das idéias, das percepglGes e das
informacgdes que estdo nas cabecas dos
alunos e dos professores ou de outros
profissionais, do que nos software, ou
mesmo nos drivers dos computadores, ou
em intranets, ou na internet, ou mesmo
no ambiente do edificio universitario, onde
se esta sendo produzido o conhecimento.

Por essa razdo, ndo é suficiente ter
um o6timo equipamento informatizado,
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com diferentes software mais atualizados,
se o usudrio ndo tiver o repertoério
intelectual que o possibilite de fato,
manusear todas as potencialidades que os
instrumentos oferece. Da mesma forma,
também n&o tera valor algum, um
profissional que tenha todo o potencial
intelectual desenvolvido na area de
Desenho informatizado e que seja
contratado por uma firma que n&o tenha
os instrumentos informatizados
adequados.

Nas duas situagbes, havera um total
desperdicio tanto dos instrumentos que
mesmo sem uso ficam obsoletos, como de
profissionais, que ndo produzirdo o
suficiente nem em qualidade nem em
quantidade necessaria para que a firma
possa caminhar junto com a evolugdo da
sociosfera, da tecnosfera, da infosfera.

Por essa razao, os verdadeiros valores
na area de Desenho na Era da Informacao,
sdo intangiveis. Ndo é mais possivel
substituir o trabalho informatizado pelo
trabalho manual, quando se pretende
trabalhar com visdo globalizante.

Com a computagdo gréfica, animagao
e multimidia, os objetos e as matérias-
primas ( madeira, vidro, metal, etc..) sdo
representados com meio de maquetes
eletronicas quadridimensionais, que ndo
ocupam nem espaco nem peso real. Sdo
espacos e pesos virtuais, sdo intangiveis,
que sdo as Unicas condigbes necessarias
para os projetos futuros, com visdo
prospectiva.

Sobre a Desmassificacao: A Era In-
dustrial caracterizou-se pela produgdo em
massa, pela homogeneidade, pela
padronizagdo . Esse procedimento se torna
cada vez mais obsoleto a medida em que
se adquire os conhecimentos, que se
divulgue as informacgdes, que se
desenvolva a tecnologia e a ciéncia.

A Era da Informagdo caracteriza-se
pela desmassificagdo da produgdo, da
distribuicdo e das comunicagbes que
revoluciona a economia e a transforma de
extrema homogeneidade para a extrema
heterogeneidade. '



Potencialidades, tendéncias
atuais e visao prospectiva para o
ensino do desenho: O ensino e pesquisa
na area de Desenho, caracterizaram-se
pela “tenacidade” e ndo pela “sagacidade”.
Eram propostos programas de ensino
padronizados e provas padronizadas para
todos os alunos de uma mesma classe. As
disciplinas e os contetdos eram
desenvolvidos seguindo uma sincronizagdo
de conhecimentos. Os contelidos de cada
disciplina objetivavam uma determinada
especializagdo, necessitando de
professores especialistas para formar
profissionais especialistas. Os
conhecimentos especializados para cada
disciplina, exigiam uma concentragdo em
livros especializados. A programagao dos
assuntos de cada disciplina, oferecia a
possibilidade de uma concentragdo de
poder no professor , que decidia o qué,
quando, onde, porque, quando aprender
assim como sobre o que seriam avaliados.

Na Era da Informacdo, nota-se a
distribuigao de conhecimento
individualizado, onde o professor de
Desenho ndo ensina, mas orienta e
aprende com cada aluno. Neste caso,
quebra-se a barreira da centralizagdo e o
ensino limitado pelo repertério do profes-
SOr.

As informagOes arquivadas em soft-
ware ou nas redes( intranet e internet)
sdo adquiridas pelo aluno-pesquisador no
momento, na quantidade e na
complexidade que realmente for
necessaria para cada projeto.

A desmassificacdo que desloca da
homogeneidade para a extrema
heterogeneidade, possibilita a
democratizacdo do conhecimento e o
respeito pelas potencialidades individuais
de cada aluno. Neste caso, quebra-se a
barreira da concentragdo de
conhecimentos em bibliografia tradicionais
e passa a ser uma busca democratica de
atualizacdo de informagdes.

Sobre o Trabalho : A caracteristica
do trabalho na Era Industrial é o trabalho
muscular, de baixa qualificagdo,

essencialmente intercambiavel.

A educagdo em massa, a semelhanga
de uma fabrica, preparou trabalhadores
para o trabalho rotineiro, repetitivo. Os
trabalhadores eram classificados como
“*mao-de-obra direta” (produtivos) e “*mao-
de-obra indireta” (improdutivos).

A caracteristica do trabalho na Era
da Informatica, é a crescente
inintercambialidade de mao-de-obra, a
medida que as exigéncias de habilitagdo
sobem como foguete.

A classificagdo entre mao-de-obra
direta e indireta ficam indefinidas a medida
que a relagdo entre trabalhadores fabris,
burocratas, técnicos e profissionais
diminui, a “mao-de-obra indireta” produz
um valor igual ou maior que a “mdo-de-
obra direta”.

Potencialidades, tendéncias
atuais e visdo prospectiva para o
ensino do desenho: A caracteristica do
profissional em computacgdo grafica na Era
da Informagdo é a crescente
inintercambialidade de m&o-de-obra, a
medida que as exigéncias de habilitagido e
de atualizagdo é muito rapida e crescente.

A computagdo grafica fornece ao
profissional iniUmeras metodologias e
potencialidades para o desenvolvimento e
apresentacgdo visual do trabalho final.

A atitude “prossumista” faz com que
o profissional em computagdo grafica
desenvolva suas potencialidades na
medida de suas possibilidades e interesse,
fazendo com que seu trabalho fique muito
valorizado em qualidade e por isso torna-
se um profissional inintercambiavel. O
valor do profissional em computagao
grafica é intangivel.

Com o desenvolvimento do CAD nas
grandes industrias, a classificagdo entre
mao-de-obra direta e indireta ficam
indefinidas a medida que a relagdo entre
trabalhadores fabris, burocratas, técnicos
e profissionais diminui, a “mao-de-obra
indireta” produz um valor igual ou maior
que a "mao-de-obra direta”.

O préprio engenheiro, desenhista in-
dustrial, enfim o préprio profissional que
projeta, faz os desenhos e transfere-os as
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maquinas informatizadas para que as
pecas sejam moldadas, construidas por
meio de tecnologias de robéticas
especialistas. Isso faz com que muitos
“especialistas” da Era Industrial percam
suas fungdes, sendo substituidos por uma
unica pessoa.

Sobre a Inovagdo: Na Era Indus-
trial, os trabalhadores seguiam os
“manuais de regras” elaborados por
outros, para a producdo atender aos
principios da ordem e do progresso indus-
trial que eram: a Sincronizac¢do, a
Especializagdo, a Padronizagdo, a
Centralizagdo, a Concentracdo e a
Maximizacgdo.

Na Era da Informacdo, a constante
inovagdo é necessaria para competir :
novas idéias para produtos, tecnologias,
processos, marketing, finangas. Assim. as
firmas espertas, estimulam os
trabalhadores a tomar a iniciativa, a
apresentar novas idéias e mesmo, se
necessario, “jogar fora o manual de
regras”.

Potencialidades, tendéncias
atuais e visdo prospectiva para o
ensino do desenho: Um manual de
regras € fundamental para o trabalho in-
dustrial que visa a padronizagdo de um
produto, por um determinado espaco de
tempo, impedindo com isso, a inovacdo
de seu “design” com medo de correr riscos.

O profissional que utiliza a
computacdo grafica e o CAD em seus
projetos tema a possibilidade de modifica-
los constantemente, procurando inové-los
e adapta-los as novas tendéncias
tecnoldgicas.

Utiliza do espaco virtual que
possibilita fazer as simulagdes necessarias
para qualquer projeto com visdo
prospectiva, reduzindo ao maximo as
margens de erro.

Sobre a Escala: Na Era Industrial, a
estratégia e da maximizacdo se
caracterizava, dentre outros exemplos,
pelas grandes empresas, pelos milhares
de trabalhadores que entravam aos
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borbolhdes pelos portGes das fabricas, pela
mesma quantidade de trabalhadores
fazendo, praticamente, o mesmo trabalho
bragal.

Na Era da Informacdo, a velha idéias
de que maior & necessariamente melhor,
esta ficando cada vez mais ultrapassada.
As unidades de trabalho se encolhem, as
escalas das operagfes é minimizada
juntamente com muitos dos produtos,
equipes de trabalho pequenas,
diferenciadas, grandes empresas estdo
ficando menores, pequenas, pequenas
empresas estao se multiplicando.

Potencialidades, tendéncias
atuais e visao prospectiva para o
ensino do desenho: Na Era da
Informacdo os profissionais que utilizam
a linguagem grafica ndo verbal em seus
projetos, também necessitam de espacos
necessarios para guardar seus projetos
graficos. Estes projetos sdo guardados em
arquivos contidos em espacos sao virtuais
em discos flexiveis (disquetes) ou em dis-
cos rigidos (winchesters).

A computagao grafica e a multimidia,
faz com que a maximizagdo e a
padronizacdo da producdo sejam indices
de desperdicio. Desperdicio de matéria
prima, de mdo de obra, de tempo de
servigo, de dinheiro e de energia.

Essa mudanga de valores na escala
de produgdo, deve-se ao fato de que com
a computacdo grafica e multimidia, é
possivel atender aos pedidos das lojas de
distribuicdo e até ao mesmo a pedidos de
pessoas comuns, individualmente,
produzindo assim na quantidade e no
tamanho que for de fato necessério para
o consumo.

Isso minimiza a escala de funcionarios
que antes eram necessarios para manter
grandes estoques dos produtos e também,
as grandes escalas das liquidagdes das
lojas, tdo comuns na Era Industrial.

Sobre a Organizaga@o: Na Era In-
dustrial, as companhias tinham como
caracteristica principal os organogramas
dos tipos piramidais, monoliticos e
burocraticos com estruturas relativamente



padronizadas.

Na Era da Informagao, a uniformidade
burocratica estd acabando, para se adaptar
as mudangas em alta velocidade. Esta
aberta a procura de formas de organizagdo
totalmente novas.

A “reengenharia” por exemplo,
procura reestruturar a firma em torno de
processos, organizagdes matriciais,
equipes de projetos adhocraticos, centros
de lucro, bem como crescente diversidade
de aliangas estratégicas, “joint ventures”
e consorcios.

Como o0s mercados mudam
constantemente, posicdo é muito menos
importante do que a flexibilidade e
mangobra.

Potencialidades, tendéncias
atuais e visdao prospectiva para o
ensino do desenho: Esta evidente que
para o profissional em computagao grafica
e multimidia possa trabalhar numa grande
firma, deve se adaptar a sua nova
organizacao.

Esse profissional, evidentemente,
deve ser também o profissional
engenheiro, ou arquiteto, ou designer, ou
publicitario, ou jornalista, cujo processo de
criagdo estd vinculado aos processos de
representagdo informatizada.

Os projetos inovadores devem ser
apresentados diretamente apenas para os
executivos que tem interesse na produgdo,
com a finalidade de serem aprovados.

A desburocratizagdo faz com que o
profissional que proteja com auxilio da
computacdo grafica e multimidia, adquira
novos valores de responsabilidade e de
decisdo dentro de uma empresa ou
industria.

Sobre a Integracdo dos Sistemas:
Na Era Industrial, os processos de
comunicagdo entre os produtores e
consumidores, eram feitos por meio de
transportes terrestres e/ou aéreos, por
meio dos correios e telégrafos, por
telefone, etc..

Na Era da Informagdo, a crescente
complexidade da economia, requer mais
integracdo e administragdo sofisticada,

novas formas de lideranga e controle de
integracdo sistematica extremamente
altas. Isso, por sua vez requer volumes
cada vez maiores de informacgdes para
pulsarem pelas redes das organizagdes.

Potencialidades, tendéncias
atuais e visdao prospectiva para o
ensino do desenho: As redes de
informagbes ( Internet e Intranets)
possibilitam os profissionais em
Computacdo grafica, animagdo e
multimidia estarem sempre atualizados,
caminhando pela “Estrada do Futuro™.

O profissional que projeta utilizando-
se de computacdo grafica, animagdo e
multimidia, deve estar em constante
pesquisa para evitar que a industria para
onde ele trabalha fique desatualizada na
area de visualizagdo técnica.

Além disso, o projeto depende de
muitas outras informagdes vindas de todas
as areas do conhecimento, que podem ser
obtidas por meio das redes de
informacgodes.

Sobre a Infra-estrutura: Na Era
Industrial, a infra-estrutura era
fragmentada e a sincronizagdo era feita
por meio da burocracia que a tornava
morosa. Como acompanhar todos os
componentes e produtos, sincronizar as
entregas, manter os engenheiros e
comerciantes informados sobre os planos
uns dos outros, alertar o pessoal da
pesquisa e desenvolvimento para as
necessidades da parte manufatureira e,
acima de tudo, dar a administragdo um
retrato coerente do que estava fazendo?

Na Era da Informagdo tornou-se
necessario manter tudo junto e para isso,
os paises do centro estdo despejando
bilhGes de ddlares em redes eletrdnicas
que unem computadores, bancos de dados
e outras tecnologias de informacao
eletronica, com bases em satélites, unindo
companhias inteiras, muitas vezes ligando-
as aos computadores e redes de
fornecedores e de clientes. ( Sistema
cliente-servidor).

Potencialidades, tendéncias
atuais e visao prospectiva para o
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ensino do desenho: Como ja foi
analisada na caracteristica anterior, o bom
desempenho do profissional da area de
computagcdo grafica, animagdo e
multimidia, estd na competéncia do
profissional em saber onde e como
procurar as informacdes que necessite.

A rede de informagGes faz com que o
profissional engenheiro, arquiteto, de-
signer, publicitario, artista plastico, etc.,

deixe de ser um profissional exclusivo de

uma Unica firma, indUstria, empresa, para
ser um profissional que atenda a muitas
outras indlstrias ou empresas que estdo
interligadas pelas redes de informagdes.

Os projetos inovadores criados
individualmente pelos engenheiros, de-
signers, arquitetos, publicitarios, artistas
plasticos, poderdo ser divulgados por meio
das redes de informacgdes, fazendo com
que a computacdo grafica, a animagao e
a multimidia sejam fundamentais para o
ensino destas profissdes.

Sobre a Aceleragao: Na Era Indus-
trial, o principio da “Sincronizagdo” tinha
como objetivo a “"mais-valia”, onde o
“tempo é dinheiro”. Objetivava a maior
producdo num menor espago de tempo.

Na Era da Informacdo, as economia
de velocidade, substitui a economia de
escala. A concorréncia é tdo intensa e as
velocidades exigidas tado altas que a velha
regra que diz “tempo € dinheiro” vai
ficando cada vez mais atualizada pois
“cada intervalo de tempo vale mais que o
anterior”. A engenharia lenta, passo a
passo, é substituida pela “engenharia
simultanea”. O dinheiro se desloca na
velocidade da luz. A informagdo deve
deslocar mais depressa. Assim, a
aceleragdo empurra a empresa da Era da
Informagado cada vez mais perto do tempo
real.

Potencialidades, tendéncias
atuais e visado prospectiva para o
ensino do desenho: Essa caracteristica
da acelerarao, faz com que desaparega por
completo o perfil do antigo profissional
Professor de Desenho Geométrico, de
Geometria Descritiva, de Perspectiva, de

Al 70

Desenho Técnico, para passar a ser
simplesmente, “Professor de Desenho”.

O futuro “Professor de Desenho” deve
estar sempre muito bem informado sobre
as inovagbes dos software e hardware
especificos para a sua area de
conhecimento, para poder orientar seus
alunos quanto as caracteristicas, quanto
as potencialidades, quanto as vantagens
e desvantagens de cada programa, onde
e como obter informagdes sobre as
inovagoes.

O futuro “Professor de Desenho” deve
orientar seus alunos para o habito da
pesquisa, do “prossumismo”, a fim de que
as informacgodes que eles receberam dentro
das salas de aula, sejam atualizadas
constantemente, quando os mesmos
sairem das escolas.

Creio que esta é a unica maneira de
criarmos um "“Sistema de Ensino de
Desenho” com Visao Prospectiva. Uma das
alternativas para o século XXI é o
desenvolvimento de proscedimentos
metodoldsgicos para o ensino a distancia.
Foi com esta visao de mundo, que
desenvolvi um procedimento
metodoldgico alternativo para o ensino do
Desenho para a década de 90. Esse
procedimento metodoldgico ndo exclui os
conhecimentos de geometria plana e
sdlida, porém sdo desenvolvidos por meio
da percepgdo visual, por meio de uma
visdo sistémica durante a organizagdo dos
espacos bi, tri ou quadridimensionais.

Na Internet, encontram-se as
tecnologias educacionais para o ensino a
distancia, que onde vale a pena pesquisar
e adaptar para o ensino e pesquisa na area
de Representacdo Grafica. Abaixo, uma
cépia da analise comparativa entre a
educacdo presencial e a educagdo a
distédncia; entre o professor e o tutor,
publicada pela www.edutecnet.com.br..



1 - PROFESSOR:
Educagdao Presencial

2 -TUTOR:
Educagdo a Distancia

1. Pode desenvolver seu
trabalho no conhecimento bastante
generalizado a respeito de seus alunos e
suprir, com sua observacgdo direta, 0 que
ignora deles. Necessita, para executar seu
trabalho, de um bom conhecimento dos
alunos (idade, ocupagdo, nivel sdcio
econdmico, habitos de estudo,
expectativas, motivagdes para estudar,
etc...)E o centro (ou, pelo menos, costuma
sé-lo) do processo ensino-aprendizagem.

ExpOe durante a maior parte do
tempo ou todo o tempo. Gira em torno do
aluno, que é o centro do processo ensino-
aprendizagem.

2. Atende as consultas do
aluno, levando-o a falar (ou atuar /
interagir) a maior parte do tempo. E a
fonte principal de informagao.

3. Impressos, meios
audiovisuais e laboratdrios sdo um apoio
para seu trabalho. Materiais impressos e
audiovisuais sdo as fontes principais de
informag&o. O tutor guia, orienta e facilita
sua utilizagao.

4, O processo ensino-
aprendizagem requer sua presenga fisica
na aula, no mesmo tempao e lugar com o
aluno.Encontra-se, s6 algumas vezes, com
0 aluno no mesmo tempo e lugar. O aluno
pode prescindir de sua presenga para
aprender.

5. Desempenha fung¢des
pouco dispersas, claramente estipuladas.
Realiza multiplas fungbes : docente,
administradora, orientadora, facilitadora.

6. Basta-lhe um
conhecimento superficial da instituicdo a
que presta seus servigos. Requer
um bom conhecimento da institui¢do para
poder conhecer o aluno e atender a suas
duvidas e solicitagoes

7. Tem um estilo de
ensino estabelecido. Esta em
processo de desenvolver um novo estilo
de docente. E responsavel por todos os
aspectos do curso que ministra (desenho,
contetudo, organizagdo, avaliagdo, tipo e
freqUiéncia, qualificagdes, supervisdo do
aluno).

8. Tem pouca ou
nenhuma influéncia sobre os aspectos do
curso (ainda que sua realimentagdo possa
influir neles). A énfase de seu
trabalho baseia-se em outras areas.

9. Desenvolve, na sala de
aula, a maior parte do processo ensino-
aprendizagem. Atende ao aluno,
guando este o solicita, e s6 o ajuda quando
necessita.

10. Determina o ritmo do
avango de cada classe e do curso em geral.
Segue o ritmo que o aluno impde, dentro
de certos parametros académicos. Mantém
contatos face a face com o aluno, uma ou
mais vezes por semana.

11. Estabelece contato vi-
sual de forma esporadica, mas pode
desenvolvé-lo dentro de certos parametros
académicos.Tem liberdade para fazer
digress6es ou introduzir temas novos, pois
fixa ou modifica os objetivos da
aprendizagem.

12, Orienta o aluno por
meio de um curso definido e desenhado
por outros, com o fim de ajudar o alcance
de objetivos sobre os quais ndo exerce
controle. Pode avaliar de acordo com sua
percepcdao de como anda o grupo de
alunos. Assume que os alunos sabem
estudar e ndo desenvolve atividades
dirigidas a ensina-los a estudar Assume
que os alunos necessitam aprender a
estudar por si mesmos, sozinhos, e os
ajuda nisto.

13. Avalia (se Ihe compete
fazé-lo) de acordo com parametros e
procedimentos estabelecidos. Elabora,
controla e corrige os testes e as provas.

14, Administra os testes e
as provas elaborados por outros ou por
ele mesmo. Da realimentacdo imediata.
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15. Oferece informagao de
retorno diferida. Procura, em muitos
casos, resolver as dificuldades dos alunos.
Orienta, em muitas ocasibes, sobre como
solucionar os problemas.

16. Encontra-se com
alunos que, em geral, devem ir a aulas e
dos quais deve registrar a presenca.
Encontra-se com alunos que assistem
voluntariamente as tutoriais presenciais.

17. Entra em contato com
um aluno que assiste a aulas, para ver o
que é importante, fazer anotagdes e
estuda-las logo. Atende a um aluno que
se supOe tenha estudado e que leva
consultas para obter 0 maior proveito da
interacdo.

18. Vai a sala de aula para
exercer atividade docente, mais ou menos
dinamica, que motive e ensine.

Atende a consultas e orienta o aluno, para
que tire o melhor proveito dos materiais
de estudo.

19. Considera-se bom, se
conseguir superar, com as atividades de
ensino, as dificuldades dos alunos E
bom, se consegue ensinar a seus alunos a
superar suas proprias dificuldades.

20. Atende em horas
normais de trabalho e quase
exclusivamente durante a aula.

Atende também em horas diferentes da
jornada habitual, em lugares distintos
(escritério, casa) e por diversos meios.

Segundo Albert Einstein... " um
conjunto de pesquisas, experiéncias e tes-
tes, ndo provam uma verdade, mas basta
uma s6 experiéncia para provar que
estamos errados.”

Concluindo, um pesquisador e pro-
fessor de desenho passa a ser um
facilitador holocentrado e deve ter a
humildade suficiente para aprender com
0 proximo, mesmo que este préximo seja
0 seu aluno.
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