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Resumo

Com a pandemia de covid-19, muitas universidades migraram para o
ensino remoto. A pedagogia de estidio de Design deparou-se com limi-
tacdes das ferramentas digitais que ndo proporcionavam a mesma expe-
riéncia de tangibilidade, espacialidade e presenca de um estudio fisico,
por isso, alguns docentes recorreram as midias imersivas como alternati-
va. Para mapear essas adaptacoes pedagogicas, realizou-se uma Revisdo
Sistematica de Escopo, na qual foram selecionados 15 artigos do total
de 182 encontrados, e foi feito um relatério descritivo que pode con-
tribuir com a metassintese posterior e com futuras pesquisas sobre os
temas identificados.
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Abstract

Many universities have migrated to remote teaching due to the
COVID-19 pandemic. Design studio pedagogy was faced with limita-
tions of digital tools that did not provide the same experience of tan-
gibility, spatiality and presence as a physical studio; therefore, some
teachers resorted to immersive media as an alternative. In order to map
these pedagogical adaptations, a Scoping Review was carried out, in
which 15 articles were selected from a total of 182 found, and a descrip-
tive report was prepared that can contribute to both the subsequent
meta-synthesis and future research on the identified themes.

Keywords: Design Education; Design Studio Pedagogy; Immersive
Technologies; Systematic Scoping Review; Remote Teaching.

Resumen

Con la pandemia de covid-19, muchas universidades han migrado
al aprendizaje remoto. La pedagogia del estudio de disefio se enfrentd
a las limitaciones de las herramientas digitales que no proporcionaban
la misma experiencia de tangibilidad, espacialidad y presencia que un
estudio fisico; por lo tanto algunos profesores recurrieron a los medios
inmersivos como alternativa. Con el fin de mapear estas adaptaciones
pedagogicas, se realizé una Revision Sistematica de Alcance, en la que
se seleccionaron 15 articulos del total de 182 encontrados, y se realizo
un informe descriptivo que puede contribuir a la posterior metasintesis
y a futuras investigaciones sobre los temas identificados.

Keywords: Ensefianza del Disefio; Pedagogia del Estudio de Disefo;
Tecnologias Inmersivas; Revision Sistematica del Alcance; Ensefianza
a Distancia.

Introducao

Clark definiu método de ensino como “a inclusdo de uma das va-
rias representacdes possiveis de um processo ou estratégia cognitiva
necessaria para a aprendizagem que os alunos nao providenciam ou
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nao conseguem prover por si mesmos~ (CLARK, 1994a, p. 26; traducao
propria)’; as midias sdo o suporte ou veiculo por onde se dissemina
a informacao, sendo necessario diferenciar os métodos de ensino dos
meios (midias e recursos pedagdgicos), pois esse equivoco pode levar a
atribuicdo erronea de resultados da aprendizagem as midias utilizadas
(CLARK, 1983D).

No mesmo sentido, Bates (2017) afirma que métodos de ensino e
teorias de aprendizagem nao sdo definidos pelo uso das midias de su-
porte e, principalmente, quando assumem o papel das atuais tecnolo-
gias. Isso sugere que o docente deve escolher a estratégia de ensino e de
aprendizagem primeiramente e, depois, a tecnologia mais adequada.
No entanto, durante a pandemia, a transposi¢cao para o ensino remo-
to foi uma imposicao devido a emergéncia, e os docentes tiveram que
ajustar o método e encontrar novos meios dentro de um leque de possi-
bilidades digitais para que a combinacao fosse a mais adequada.

O método pedagédgico predominante no Design ¢ o modelo de
aprendizado de projetos em estudio. Uma das ferramentas tecnoldgi-
cas identificadas por Maher, Simoff e Cicognani (2000) para o modelo
pedagogico de estudio virtual é o uso de ambientes de realidade virtual,
aumentada e mista na educa¢ao de projetos. Sendo assim, foi identifi-
cada a necessidade de mapear de que maneira essa transicao ocorreu
em aulas de projeto que utilizaram como meio as tecnologias imersivas.
Para tanto, foi realizada uma Revisdo Sistematica de Escopo (RSE), cujo
objetivo principal era responder a seguinte questdao: Quais as principais
adaptagdes pedagdgicas podem ser percebidas por professores e alunos
de Design sobre as aulas de projeto em estidio com aprendizado imer-
sivo durante o ensino remoto na pandemia de covid-19?

Apos delimitar o escopo, as estratégias de busca e definir o proto-
colo da revisao, foram encontrados 182 estudos. Depois da triagem, o
resultado obtido foi uma amostra de 15 artigos. Como resultado foi

1 .. s A« . . . . .

No original, em inglés: “Method is the inclusion of one of a number of possible representations of a cog-
nitive process or strategy that is necessary for learning, but which students cannot or will not provide for
themselves”.
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construido um relatorio descritivo dos principais aspectos encontrados
nestes dados.

|. Fundamentacao teodrica

|.1. Pedagogia de estudio e impactos do ensino remoto

O ensino de Design ¢é principalmente voltado a atividades praticas:
aprendizado experiencial também conhecido por “aprender fazendo”
(SCHON, 2000; BATES, 2017). A estratégia de ensino mais utilizada na
area é a de “pedagogia de estudio”, “modelo de estiidio” ou “aprendizagem
em estudio” (Schon, 2000; Crowther, 2013; Fleischmann, 2020; Hardman,
2022). Geralmente, o estidio é um ambiente fisico com mesas amplas e
acesso a muitos materiais e ferramentas, cuja atmosfera informal tem o
proposito de prover o maximo de liberdade criativa aos alunos. Também
¢ um espago onde se pratica uma abordagem dialdgica frequente tanto
entre os alunos como entre professores e alunos. Segundo esses autores
supracitados, o estudio pode simular a propria profissio do designer ou
do arquiteto, sendo que a base do método visa trés tipos de aprendiza-
gem: (i) sobre Design; (ii) sobre criacdo ou concepgao de projetos; (iii)
sobre como se tornar um profissional (arquiteto ou designer). Portanto,
é possivel depreender que a interacio social, a liberdade criativa, o uso
de um amplo espago apropriado para conceber projetos e a simulagao da
atividade profissional seriam as principais caracteristicas deste modelo
pedagogico.

Para Evans e Soderlund (2021), a pandemia impactou diretamente no
modelo da pedagogia de estidio, pois este estava tradicionalmente vin-
culado aos estudios fisicos. Hui et al. (2020) acreditam que a avaliacao
critica, ou arguicao de projeto (originalmente em inglés, “crit”), a cola-
boragdo entre colegas, os formatos de apresentacao de trabalhos e as re-
visoes de prototipos e de projetos foram as partes mais prejudicadas du-
rante o ensino remoto. Wu et al. (2021) complementam que ainda havia
as problematicas mais comuns a todas as areas da educacao com o ensino
remoto, tais como: diminui¢do da atencao dos alunos, baixa autorregula-
¢do, baixa proatividade e dificuldade de cognicao e organizacao de ideias.
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|.2. Conceitos de tecnologia imersiva

De acordo com Ahmad, Sosa e Musfy (2020, p. 166), a Realidade
Virtual (RV) “simula uma experiéncia imersiva tridimensional e permite
que o usudrio controle, navegue e se mova em um ambiente digital” (tra-
dugdo prdpria)’. Ou seja, o usudrio tem a experiéncia de estar presente e
de interagir em um ambiente digital 3D como se estivesse em outra rea-
lidade. Huang e Liu (2022) definem Realidade Aumentada (RA) como
uma orienta¢ao visual integrada ao ambiente real com interagdo com o
usudario e que proporciona sensagao de presenca daquele objeto no mes-
mo ambiente; a Realidade Mista (RM) é entendida como uma combina-
¢do de ambas.

2. Método

Este estudo foi realizado por meio da “Revisao Sistematica de Escopo”
(RSE), que, segundo Soares (2021), consiste em mapear a literatura com
o intuito de evidenciar lacunas em pesquisas e tendéncias cientificas, as-
sim como também pode esclarecer os problemas, os conceitos, o uso de
metodologias e de politicas, fornecendo uma visao ampla de um tdpico.

A RSE pouco se difere de uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL)
convencional, com excecao de duas principais fases: a RSE ndo precisa
avaliar os estudos por um filtro de qualidade e/ou de viés, e dispensa a
meta-analise e/ou metassintese. “Os resultados podem ser apresentados
como um ‘mapa’ dos dados, diagrama ou formulario tabular e/ou em um
formato descritivo onde se alinham ao objetivo(s) e escopo da revisao”
(PETERS et al., 2015b, p. 145, tradugdo propria)’. No guia “Extensao
para Revisdes de Escopo PRISMA®: checklist e explicagoes”, Tricco et al.
(2018) também indicam que nao se realiza nenhum tipo de meta-analise.

2 .. R PO . . . . .
No original, em inglés: “It simulates a three-dimensional immersive experience and allows the user to
control, navigate and move around a digital environment”.

3 .. s TAl. < > . . . .
No original, em inglés: “the results may be presented as a ‘map’ of the data in a logical, diagrammatic, or
tabular form, and/or in a descriptive format that aligns to the objective/s and scope of the review”.

4
Sigla de “Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses”.
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Porém, para estes autores, a avaliacdo critica é uma etapa facultativa e
tem a funcao de filtrar qualitativamente os resultados.

Neste estudo, a abrangéncia da drea de conhecimento do Design foi
expandida para todas as suas especialidades e a area da Arquitetura foi
incluida para se obter mais resultados de busca. Portanto, decidiu-se
filtrar os textos por meio da avaliacdo critica de qualidade para se con-
seguir resultados mais assertivos e relacionados ao tema do estudo. Por
fim, conforme os guias PRISMA e do “Johanna Briggs Institute” (JBI), a
amostra selecionada foi representada em um relatdrio descritivo.

2.1. Escopo da Revisao
O escopo deste estudo foi delineado da seguinte forma:
a) Quanto as tematicas principais:
« Meétodo de ensino: aulas de estudio de Design.
« Midia: tecnologias imersivas (RV, RA e RM).

b) Quanto ao periodo em que foram publicados: entre 2020 e 2022,
durante o ensino remoto.

¢) Quanto as areas de conhecimento consideradas: Design com sua
ampla gama de especialidades e Arquitetura, por tangenciar o cam-
po do Design.

d) Quanto a populacdo estudada: alunos e professores do ensino su-

<« _»

perior das areas selecionadas no topico “c”.

e) Por se tratar de uma crise que afetou o mundo inteiro, nao foi rea-
lizado um recorte geografico.

Além disso, limitou-se a busca de artigos em inglés, por ser o princi-
pal idioma utilizado em pesquisas cientificas segundo o site “Pesquisa
FAPESP” (OLIVEIRA, 2019). Por se caracterizar como uma revisao sis-
tematica, foram procurados somente estudos primarios.
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2.2. Estratégias de busca

Para definir o protocolo de busca, foram selecionadas quatro bases in-
dexadas que possuem periodicos e anais de eventos nas areas de abran-
géncia: Google Académico, Web of Science, Scopus e Scielo.

As palavras-chave usadas foram: “covid-19”; “pandemic”; “remote
teaching”; “design education”; “studio learning”; “design studio”; “im-
mersive learning”; “virtual reality”; “augmented reality”; “mixed reality”.
Operadores booleanos “and” e “or” foram usados nas “strings” de buscas.
Todas as combinagées de trés palavras-chave possiveis foram buscadas.
O excesso de duplicatas e buscas vazias desta fase ndo foram registra-
das. Além disso, percebeu-se um excesso de achados na base Google
Académico que ndo correspondiam a tematica. O proprio sistema orde-
na os achados mais relevantes e proximos ao tema no inicio, por isso,
somente as cinco primeiras paginas de resultados de cada string nesta
base foram consideradas. Ja a base de dados Web of Science mostrou re-
sultados semelhantes a base Scopus. Devido a isso, as strings foram redu-
zidas a duas palavras-chave, removendo as contextuais sobre pandemia e
incluiu-se um filtro relativo ao periodo de publicagao, ou seja, de 2020 a
2022. Todas as combinag¢oes de duas palavras-chave (restantes) possiveis
foram buscadas nesta base com este filtro.

Todas as buscas foram realizadas no dia 12 de novembro de 2022
e totalizaram 182 estudos encontrados, sendo 157 textos no Google
Académico, 10 na Scopus, 14 na Web of Science e um na Scielo. Nao con-
tando os excessos de registros duplicados ja supracitados e ndo contabili-
zados no total de buscas, foram identificados outros 8 estudos duplicados
dentre estes 182 achados.

2.3. Estratégias de triagem

Primeiro, estabeleceu-se filtrar os estudos por leitura de titulo, pala-
vras-chave e resumo (Filtro 1). Em seguida, os estudos selecionados pas-
saram por leitura completa (Filtro 2). Foram usados os seguintes critérios
de inclusdo: estudos sobre método de ensino de Design e de Arquitetura
em estudio; em inglés e publicados entre 2020 e 2022; critérios de exclusao:
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estudos fora da abrangéncia das areas de conhecimento deste trabalho
(por exemplo, area da saude); estudos fora do escopo (por exemplo, edu-
cacao infantil); estudos sem referéncia, sem acesso ou problema técnico;
estudos secundarios; estudos que ndo tém acesso gratuito; estudos com
informacdes insuficientes (de procedéncia, autoria etc.); estudos em idio-
ma fora das limita¢des técnicas das pesquisadoras.

Para a selecao dos artigos, utilizou-se a avalia¢do critica de qualidade
baseada no fator de impacto® de periddicos para as publica¢des; ou, no
caso da auséncia deste, foi aplicado o método sugerido pelo Guia do JBI
(LOCKWOOD et al., 2020) conforme o nivel de credibilidade dos dados
apresentados pelo artigo: (1) nivel maximo, onde os dados sao inequivo-
cos; (2) nivel mediano, onde os dados sdo plausiveis e t¢ém suporte no que
foi argumentado; (3) nivel inferior, em que os dados nao tém respaldo
cientifico ou nio foi apresentado suporte suficiente para valida-los.

3. Resultados

Este relatério de RSE usou categorias basicas de informagdes na ta-
bulag¢ao dos resultados, conforme sugerem Peters et al. (2015b) do JBI,
sendo elas: titulo do artigo; autores; ano da publica¢ao; etc. Um conjunto
de aspectos relevantes de cada artigo foi agrupado e descrito em seguida
para compor uma sintese. Foram encontrados: a) dez artigos sobre aulas
com alteracao da midia; b) quatro sobre métodos de ensino, alternativas
e solugoes; ¢) quatro projetos de pesquisa e desenvolvimento; d) dois ar-
tigos sobre exposi¢ao de trabalhos dos alunos; sendo que alguns desses
artigos se encaixam em mais de um desses temas.

3.1. Relatério descritivo da revisao sistematica de escopo

O Quadro 1 aponta os aspectos relevantes percebidos em cada estudo.

> De acordo com o site da Web of Science (2022), as publicagdes sdo avaliadas quantificadamente e
possuem um indicador denominado “Fator de Impacto” (F.L): “uma medida de frequéncia com que o
artigo médio em um periddico foi citado em determinado ano ou periodo” (tradugéo prépria). Texto
original, em inglés: “it is a measure of the frequency with which the ‘average article’ in a journal has been
cited in a particular year or period”.
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Quadro | - Relatério descritivo da revisao sistematica de escopo

in Design education

N° Titulo Autores/ ano/ Publicagdo / .Ar'ea'/ Local do estudo
Fator de Impacto Disciplina
:/flwriu{: Lfgd:‘ﬂ\)/g(t;; :Jeali- Frydenber,S. G Design / Escola de
P ge: .| Nardy, K.2022. Design de .
ty-reconstructed operation . o Arquitetura e
ol. . Revista cientifica: Interfaces e .
scenarios as contextual ) ; . Design de Oslo,
substitutes for fieldwork Virtual Reality. Design Centrado Noruega
Fl.:4.697 no Humano

Sintese: com a pandemia restringindo as viagens das pesquisas de campo do curso de mestrado de
Arquitetura e Design, os professores adaptaram o ambiente para RV. O objetivo era levantar dados
sobre os navios no Oceano Artico para desenvolver solugdes de interacdo do usuario com os sistemas
de ponte do navio (Design de Interface). Os autores concluiram que, apesar da perda de aspectos
etnograficos, RV foi um substituto extremamente satisfatorio em vista da contingéncia.

02.

A spherical video-based
immersive virtual reality
learning system to sup-
port landscape architec-
ture students' learning
performance during the
COVID-19 era

Wu,Wei-Long; Hsu,Yen;
Yang, Qi-Fan; Chen,
Jiang-Jie. 2021.

Revista cientifica: Land.
Fl.:3.905

Arquitetura /
Paisagismo

Uma universidade
na China

Sintese: para suprir a necessidade de viagem a campo, os autores optaram por Videos Imersivos (VI)
— fotografias de 3600, feitas a partir de aplicativos que unem fotos panoramicas. Segundo eles, é um
recurso acessivel e mais facil de aprender a criar contetdo.Além disso, o estudo também avaliou a
midia por meio de um questionario com 140 alunos. Os resultados consideraram VI mais eficiente do
que as outras midias comumente utilizadas no ensino remoto, como videoconferéncias e slides.

03.

Applying the arcs mo-
tivation theory for the
assessment of AR digital
media design learning
effectiveness

Chang,Yuh-Shihng. 2021.
Revista cientifica:
Sustainability.

Fl.:4.166

Design / Digital
Media Design

Universidade
Nacional de
Tecnologia Chin-Yi,
Taiwan

Sintese: o objetivo deste estudo quantitativo era comprovar a eficacia da Teoria da Motivagio por
meio do uso da midia RA. O autor separou o grupo de controle em 2020 com 42 alunos sem o uso
de RA e,em 2021, durante o ensino remoto, com o uso de RA. Segundo seus resultados, o ensino
experimental com RA mostrou ter mais eficiéncia e comprovou a eficacia da Teoria da Motivacao.

04.

VRDR: an attempt to
evaluate BIM-based
design studio outcome
through virtual reality

Agirachman, Fauzan Alfj;
Shinozaki, Michihiko. 2021
Proceedings of the 26th
CAADRIA Conference
—Vol. 2, The Chinese
University of Hong Kong
and Online, Hong Kong.

Arquitetura e
Design / Design
Centrado no
Humano, Avaliagao
de projetos

Instituto Shibaura de
Tecnologia,
Japao

Sintese: os autores relataram ter dificuldades em avaliar os projetos arquiteténicos dos alunos pelos
meios 2D on-line. Por essa razio, adaptaram a avaliagdo para RV, onde os critérios foram a acessibi-
lidade da construgdo e do usudrio. Para tanto, foi construido um usudrio padrao cadeirante (avatar)
dentro das normas regulamentadoras. Apesar dos problemas operacionais, os autores consideraram

a RV um recurso novo auxiliar de projeto, pois possibilitou vérias etapas de iteragao no processo de
design, ou seja, o projetista pode avaliar o design antes de ser implementado, evitando erros.
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Guida, George;Tian, Runjia;

Multimodal virtual Dong,Yuebin. 2021. . .
. ) ) Arquitetura Escola de Graduagio
experience for design Proceedings of the 39th . .
05. ) . . / Projeto de Design Harvard,
schools in the immersive | eCAADe Conference —Vol. A
Lo . Arquitetonico EUA
web [, University of Novi Sad,

Novi Sad, Serbia.

Sintese: esse projeto de pesquisa e desenvolvimento visou digitalizar tridimensionalmente em escala
real a Escola de Graduagio de Design de Harvard, EUA, de forma que apresentasse um ambiente imer-
sivo de RA. O estudo apresentou o protétipo completo, em que usudrios puderam projetar, colaborar,
apresentar trabalhos e oferecer a experiéncia de conhecer os espagos da academia, ja que os alunos
ingressantes durante o ensino remoto nao visitaram o local. Os autores pretendem expandir o projeto
para a comunidade externa, oferecer cursos e conferéncias on-line e manter exposi¢des regulares.

Hui,Vincent; Estrina, Tatiana;
Huang, Alvin;

Agma, Sadberk. 2020. Arquitetura
Proceedings of ADVED: 6th | / Projeto
International Conference | Arquitetonico
on Advances
in Education.

Virtual reality as a
response to emergent
challenges in architectural
education

Universidade

06. Ryerson, Canada.

Sintese: os autores descreveram as tecnologias imersivas utilizadas durante o ensino remoto com
foco principalmente em trés ferramentas: MindeskVR, Rhinoceros 3D e Enscape para o curso de
Arquitetura. Concluiram que ndo seria um substituto do estudio fisico, ja que a experimentagio

de materiais, as relagdes espaciais e outras deficiéncias na fase de prototipagem nio puderam ser
superadas; mas que a RV seria uma ferramenta auxiliar no futuro.

Evans, Pete; Soderlund,
Carina. 2021. Proceedings
Prototyping remotely of E&PDE: 23rd

together with 2D, 3D and | International Conference Design / Design Universidade

07. |. L ) : . Industrial e Estadual de lowa,
immersive virtual reality | on Engineering and Co-design EUA
design tools Product Design Education,
VIA University, Herning,
Denmark.

Sintese: esse experimento visou comparar ferramentas digitais 2D e 3D (por RM) ao cocriar
protétipos em ambientes colaborativos com 25 estudantes de Design Industrial. Os protétipos feitos
pelas equipes foram avaliados segundo os critérios de: quantidade; qualidade; interagio de co-design;
novidade das solugdes. Os autores concluiram que nio foram percebidas diferengas significativas entre
os dois meios; porém, a equipe que projetou sem uso de RM conseguiu uma quantidade maior de
projetos.

Vo, Hoa. 2022.
Proceedings of Design e
International Symposium Arquitetura/
on Educational Technology | Design de
(ISET). Interiores

Universidade do
Estado da Georgia,
EUA

Interior design studio in
08. | the new normal era:a
virtual reality case study

Sintese: esse estudo experimental quantitativo utilizou RV para que |3 alunos projetassem uma
luminaria. Os alunos mostraram alto interesse, engajamento e criatividade singular. Apesar da amostra
ser pequena, o autor se comprometeu a acumular dados nos préximos anos para obter mais
resultados.
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Evaluating students'
behavioral intention

and system usability of
09. | augmented reality-aided
distance design learning
during the COVID-19
pandemic

Huang, Hsinfu;

Liu, Guiru. 2022.

Revista cientifica: Universal
Access in the Information
Society. Fl.:2.629

Design/ Estilo
de Design ou
Linguagem de
Produto

Universidade
Nacional de Ciéncia
e Tecnologia Yunlin,
Taiwan

Sintese: esse estudo tratou do experimento de adaptagio de aulas de “Estilo de Produto” (ou Lingua-
gem) por meio de RA, cuja avaliagio de efetividade da aprendizagem foi feita com 120 alunos do curso
de Design Industrial. Os autores concluiram que RA foi mais eficiente do que as midias 2D on-line.

New collaborative

workflows-immersive co-
design from sketching to
3D Cad and production

Novoa, Mauricio; Howell,
Bryan; Hoftijzer, Jan Willem;
Rodriguez, Jose Manuel;
Zhang,Wendy;

Kramer, Nikolaj. 2022.
Proceedings of E&PDE:
24th International Confer-
ence on Engineering and
Product Design Education,
London South Bank Uni-
versity, London, UK.

Design/ Pesquisa
sobre como

se projeta e
rascunhos de
projeto

Univ. Ocidental de
Sidney, Australia;
Univ. Brigham Young,
EUA; Univ.Técnica
de Delft, Holanda;
Inst. da Propriedade
Intelectual da U.E,,
Espanha; Univ. de
Canterbury, Nova
Zelandia; Univ.VIA,
Dinamarca

Sintese: os autores integram a equipe de pesquisa internacional “Design Sketching Special Interest
Group”, da Design Society, que realiza estudos sobre esbogos e representagio de design. Neste artigo,
apresentaram resultados de dois workshops on-line de co-design com 25 participantes de instituiges
de ensino e parceiros do setor industrial. Os autores concluiram que as tecnologias imersivas podem
ser um diferencial na forma de projetar, mas ainda é preciso baratear o investimento e facilitar as
interagdes para que se reduza o tempo de treinamento, tanto para a aplicabilidade na educagio quanto
na industria.

Gill,A.S;; Irwin, D.S.; Ng, R.
Y. K.;Towey, D.;Wang,T.C.;
Zhang,Y. H. 2020.
Proceedings of IEEE -
International Conference
on Teaching, Assessment,
and Learning for
Engineering (TALE).

Sintese: Esse ensaio descreve um método de ensino rapido, o micro-learning, também conhecido como
“just-in-time”. Segundo os autores, tanto o micro-learning quanto a RA ji sio de uso comum e eficaz na
industria. Este método de ensino envolveu curtos médulos pedagdgicos de no maximo dez minutos,
com o uso de qualquer midia.

The future of teaching
post-COVID-19:
microlearning in product
design education

Design/ Design de
Produtos e Micro-
learning

Universidade de
Nottingham, China

Hardman, Paul David. 2022.
Capitulo do livro: Impact
of Digital Transformation in
Teacher Training Models.

The transformative poten-
tial of the ongoing digital
revolution for the studio
model of design education

Design/ Métodos
de ensino em
estudio

Universidade de

12 Coimbra, Portugal

Sintese: nesse capitulo de livro, foi discutida a pedagogia de estidio e as transformagées digitais
exigidas pelo ensino remoto com o foco nos desafios didaticos. O autor concluiu que o estudio de
Design vem passando por uma evolugio gradativa ao longo dos anos e que essa transformacio foi
acelerada pela pandemia. Além disso, acrescentou que, mesmo com o uso de tecnologias avangadas, o
ensino on-line ndo deve substituir o ensino presencial, mas agregar o que se mostrar vantajoso.
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Interior design teaching Ahmad, Lina; Sosa, Marco; | Design e
13 methodology during Musfy, Karim. 2020. Arquitetura/ Universidade Zayed,
" | the global COVID-19 Revista cientifica: Design de Emirados Arabes
pandemic Interiority, EL: 1.11 Interiores

Sintese: nesse estudo, os autores apresentaram os resultados da organizagio da exposi¢io anual

de trabalhos por meio de RV.Apesar de acreditarem no potencial de se utilizar o ambiente digital
desenvolvido para abrigar outras exposi¢des e conferéncias no futuro, eles observaram que a RV ndo
conseguiu proporcionar a mesma experiéncia espacial que se tem em ambientes reais, ndo podendo,
portanto, substituir as formas representativas do meio presencial.

The agile, culture-
building hacker:
advancing through
uncertainty

Macasaet, Patrick. 2021.
Revista cientifica:
Charrette,vol. 7,n. |.Fl.: -

Arquitetura /
Métodos de
ensino em estudio

Universidade RMIT,

14. s
Melbourne, Austrilia

Sintese: esse trabalho discutiu a mentalidade “hacker” no sentido de apropriagio de tecnologias

ou infraestruturas para propésitos diferentes do original. Foi realizado um “experimento processual
tipologico” com 12 estudantes do mestrado de Arquitetura, no qual eles compararam ferramentas
para aulas on-line de projeto.Ao final do curso, os alunos desenvolveram projetos 3D e se apropriaram
de conceitos de jogos multijogador de mundo aberto para criarem sua prépria cidade virtual. O autor
concluiu que alguns métodos de ensino ainda sdo mais eficazes em estudio presencial, contudo, a
forma como foi realizada a entrega final e a exposi¢do dos trabalhos foi extremamente positiva.

Flohr, Travis; Tamminga, Ken;
Virtual studio 1.0:a Johnson, Tim. 2021.

. . Revista cientifica:
virtual tacit-forward ..
15. Journal of Digital

learning management Landscape Architecture.
framework EL:0.54

Arquitetura
Paisagistica /
Métodos de
ensino em estudio

Universidade
do Estado da
Pensilvania, EUA

Sintese: com dificuldades em adaptar as aulas de projeto no |o semestre por meio do Zoom e
Canvas, os autores criaram um software em RV para simular o estidio de Design.A ferramenta foi
utilizada no semestre seguinte por 4| alunos de graduagdo e 3 de mestrado.A eficicia foi avaliada
por meio de questionario. Os autores relataram que apesar de o software ndo conseguir se mostrar
substituto do estudio fisico, foi mais eficaz do que as midias 2D on-line. Apontaram possiveis melhorias
que demandam uma internet mais veloz e um equipamento mais caro, tornando o acesso ao uso mais
dificil para alunos.

Fonte: elaborado pelas autoras, 2022.

4. Discussao

Percebe-se que os estudos se concentravam mais nas areas de Design
Industrial (dez) e Arquitetura (oito), sendo que quatro abordaram mé-
todos de ensino de forma similar. Sobre as especialidades, algumas apa-
receram com mais frequéncia, tais como: Projeto Arquitetdonico; Design
Centrado no Humano; Design de Produtos e Design de Interiores. Nota-
se que essas disciplinas citadas requerem articulacdo entre o espaco,
usuario e objeto.
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Quanto a localidade geografica onde as pesquisas foram realizadas,
quatro estudos foram feitos em universidades renomadas dos Estados
Unidos (EUA); dois em Taiwan; dois na China; um no Japao; um na
Noruega; um no Canadd; um em Portugal; um nos Emirados Arabes e
um na Australia. Um dos estudos ¢é resultado de dois workshops realiza-
dos com seis universidades e industrias parceiras em paises diferentes:
Australia, EUA, Holanda, Espanha, Nova Zelandia e Dinamarca. E per-
ceptivel que a maioria desses paises sao 0s mesmos que investem em pes-
quisa e desenvolvimento nos setores de inovagao, tecnologia, industria e
construcao, segundo o relatério Global Innovation Index (2021).

Nove artigos concluiram que as midias imersivas ndo podem subs-
tituir o estudio fisico, porém, onze afirmam que existe a possibilidade
de usar recursos on-line como novas ferramentas auxiliares pds-crise.
Hui et al. (2020) argumentam que, no caso do estudio, as ferramentas
digitais mais comuns (2D) ndo se mostraram totalmente compativeis.
Ainda, afirmam que:

[...] muitas dessas midias ndo foram capazes de substi-
tuir com sucesso o ambiente fisico de aprendizado com
o qual os alunos e professores estavam acostumados.
Como resultado, a implementagio da realidade virtual
se tornou um aspecto imperativo da instrugdo remota.
Os usos para RV em cursos de estudio sdo trés: para
geracao ou modelagem de contetdo, para colaboragédo
remota com professores e outros alunos, e para repre-
sentacao de projetos de alunos que ainda nao foram ma-
terializados (HUI et al., 2020, p. 208, tradugao propria).°

Flohr, Tamminga, Johnson (2021) desenvolveram um software 3D com
o intuito de suprir essa necessidade, contudo também nao se mostrou to-
talmente compativel. Macasaet (2021) sugere que algumas das técnicas

®No original, em inglés: “many such media were unable to successfully replace the physical learning
environment the students and faculty were accustomed to. As a result, the implementation of VR became
an imperative aspect of the remote instruction. The uses for VR in studio courses are threefold, for content
generation or modelling, for remote collaboration with faculty and other students, and for representation
of unbuilt student projects”
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de ensino, tais como “pin-board” (“pin-up” ou “colar na parede”) e “slow
crit” (“crit”; “arguicao de projeto”; “critica de mesa”) ainda sao mais efica-
zes no estudio fisico. Apesar de Evans e Soderlund (2021) nao terem no-
tado diferencas entre as midias on-line 2D e as 3D; outros quatro estudos
afirmaram que as midias imersivas se mostraram mais eficientes para o

ensino de estadio on-line.

5. Conclusao

Este trabalho visou elaborar um panorama que representasse o
modo como docentes e estudantes de Design adaptaram aulas de pro-
jeto em estudio fazendo uso de midias imersivas durante o ensino re-
moto. Para isso, foi realizada uma revisao sistematica de escopo, cujo
resultado foi um relatério descritivo de 15 artigos selecionados dentre
182 encontrados.

As principais limita¢des das midias imersivas citadas pelos autores
desta revisao sao o custo elevado e a necessidade de treinamento espe-
cifico, além de as ferramentas demandarem muito tempo de aprendi-
zado. No experimento de Novoa et al. (2022), os autores perceberam
uma grande diferenca entre a academia, com menos recursos finan-
ceiros para investir em midias imersivas, e a industria, com muito
mais recursos disponiveis para investir em tecnologias de ponta. Ja
Wu et al. (2021) acreditam que é necessario que pesquisadores desen-
volvam meios mais baratos e acessiveis para que essas tecnologias che-
guem até a educagdo de Design.

Enquanto o estudio fisico tem a vantagem da disponibilidade de fer-
ramentas apropriadas, experimentacdo de materiais, moveis e ambien-
tes adequados, todos proprios para projetar e prototipar; os ambientes
digitais (tanto 2D quanto 3D) parecem nao conseguir proporcionar
a mesma experiéncia sensorial, comunicativa e espacial. No entanto,
muitos aspectos positivos também foram apontados no uso de midias
imersivas, sendo o principal deles as multiplas possibilidades de itera-
¢do antes de prototipar o projeto fielmente e/ou implementa-lo, o que
reduz a chance de equivocos. Além disso, tanto para Wu et al. (2021)
quanto para Frydenberg e Nordby (2022), as midias imersivas sdo muito
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eficazes para a aprendizagem situada e foram providenciais no caso em
que o acesso ao local estava restrito. Isso significa ampliar a acessibili-
dade e a exploracao de campos de estudo remotamente.

Este relatorio abre a possibilidade de uma contribuicao analitica
posterior, ao se desenvolver uma metassintese; além de futuras pesqui-
sas que levantem mais dados quanto a compatibilidade de método de
ensino (pedagogia de estidio) e midia de suporte (tecnologias imer-
sivas); melhor eficiéncia na aprendizagem entre midias digitais (2D e
3D); entre outras tematicas abordadas

Declaracao de inexisténcia de conflito de interesses

As autoras declaram nao ter nenhum conflito de interesses com este
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