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Resumo

Este artigo apresenta uma analise de dados de uma abordagem metodolégica interdisciplinar de design
realizada pelo Nucleo de Estudo e A¢cdo Mundo da Juventude (NEAM) na PUC-Rio. O trabalho de pesquisa
teve como objetivo desenvolver habilidades técnicas e competéncias interpessoais em trinta jovens da favela
da Rocinha e outras comunidades de baixa renda no Rio de Janeiro, preparando-os para o mercado de
trabalho. A interdisciplinaridade foi utilizada para estimular a curiosidade e o aprendizado. O método incluiu
trés oficinas: Criatividade e Expressdo, Criacdo de Personagens e Troia - Laboratério de Criacdo, seguidas de
guestionarios para identificar as habilidades desenvolvidas e o impacto percebido pelos participantes. Com
as respostas coletadas, foi feita uma analise exploratdria dos dados utilizando a linguagem de programacao
Python, permitindo uma andlise detalhada dos resultados. A pesquisa destaca a interacdo entre a
Universidade e a comunidade, promovendo uma formagao integral e interdisciplinar que também considera
as habilidades interpessoais.

Palavras Chave: interdisciplinaridade; design social; educacao e andlise de dados.

Abstract

This paper presents a data analysis of an interdisciplinary design methodological approach developed at the
Youth World Study and Action Center (NEAM) at PUC-Rio. The research work aimed to develop technical skills
and interpersonal competencies in thirty teenagers from Rocinha and other low-income communities in Rio
de Janeiro, preparing them for the job market. Interdisciplinarity was utilized to stimulate curiosity and
learning. The method included three workshops: Creativity and Expression, Character Creation, and Troia -
Creation Laboratory, followed by questionnaires to identify the skills developed and the perceived impact by
the participants. An exploratory data analysis was conducted using the Python programming language on
the collected responses, allowing for a detailed analysis of the results. The research highlights the interaction
between the University and the community, promoting a comprehensive and interdisciplinary education that
also considers interpersonal skills.

Keywords: interdisciplinarity; social design; education and data analysis.
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1. Introdugiao

O Rio de Janeiro enfrenta desafios expressivos nos setores de saude e educagdo, conforme
dados da Rede de Solucdes para o Desenvolvimento Sustentavel das Nacdes Unidas (SDSN, 2023).
Com uma pontuacdo geral de 52,7/100, a cidade lida com uma consideravel evasdo escolar, falta de
conclusdo do ensino médio e acesso limitado a renda, principalmente, nas favelas e territérios
periféricos. O Estado do Rio de Janeiro conta com 763 favelas na cidade, que abrigam 22% da
populacido total (IBGE, 2010%), destacando a Rocinha, favela prioritariamente beneficiada pelo
NEAM PUC-Rio, como uma das maiores comunidades urbanas do Brasil, enfrentando preocupantes
taxas de evasdo escolar, liderando a lista com 17,1% de criancas fora da escola.

A cidade do Rio de Janeiro possui 811.591 jovens na faixa etdria de 15 a 29 anos (IBGE,2022)
com uma concentracdo diferenciada nas favelas. Na cidade, a proporcao de jovens é de 22%,
enquanto nas favelas essa proporcdo é muito maior, como é o caso da Rocinha, onde 32% da
populacio é jovem?. Além disso, 61% dos moradores dessas regides possuem rendimento domiciliar
per capita de até um saldrio minimo3, e a pesquisa "Juventude em Dados: Perfil da Juventude
Carioca", da Secretaria Especial da Juventude Carioca (2023), revelou que 51% da populagdo jovem
de 18 a 24 anos estd desempregada, e 16% dos jovens entre 15 e 29 anos estdo fora da escola.
Apesar da proximidade com a Gavea, um bairro nobre que possui um dos maiores indices de
Desenvolvimento Humano (IDH) da cidade, favelas como a Rocinha e Parque da Cidade, localizadas
nas proximidades, apresentam alguns dos mais baixos IDHs do Rio de Janeiro.

Este diagndstico de desigualdade social e educacional foi o motivo de inspiracdo para a
fundagdo do Nucleo de Estudo e A¢gdo Mundo da Juventude (NEAM/PUC-Rio), que tem se dedicado
a educacdo desde 1981. Sua missao é acolher e educar jovens de comunidades de baixa renda, com
foco especial na comunidade da Rocinha e nos arredores da Universidade. O Nucleo oferece
oportunidades visando potencializar a formacao integral, de carater interdisciplinar, desenvolvendo
habilidades e competéncias que ajudem esses jovens a ter uma vida digna, bem-sucedida e feliz.
Sua atuacdo por meio de metodologias do design é reconhecida desde a sua fundag¢do, com o
desenvolvimento de diferentes projetos por meio do Design Social, durante a década de 1980
atuando na comunidade da Rocinha, com a participacdo dos professores José Luiz Mendes Ripper e
Ana Branco, do Departamento de Artes & Design.

Anualmente, o Nucleo beneficia, em média, 900 jovens. Entre os principais programas,
destacam-se o Jovem Aluno NEAM PUC-Rio, o Jovem Aprendiz NEAM PUC-Rio, o Ciclo Basico (para
o ingresso do jovem no Nucleo) e os cursos de qualificacdo, que trazem 436 jovens diariamente ao

1 fonte. IBGE, 2010 (referéncia atual disponibilizada para o nimero de favelas e informagdes correlatas).

2 |pp (2015). Perfil sociodemografico dos jovens na Cidade do Rio de Janeiro. Disponivel em
<https://www.data.rio/documents/b19b1167a3734a1da39d3467a18fc3al/explore>
3 Retratos da Juventude (2022). Disponivel em <https://juventudesetrabalho.qedu.org.br/retrato-das-juventudes/>

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)


https://juventudesetrabalho.qedu.org.br/retrato-das-juventudes/

var_l
DESIGN
A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

campus para atividades de ensino-aprendizagem.

O presente trabalho se direciona ao programa Jovem Aluno NEAM PUC-Rio, com a
participacdo de 30 jovens que participam das atividades no contraturno escolar, duas vezes por
semana. As acOes pedagodgicas compreenderam a realizacdo de trés oficinas especificas, ou seja,
“Criatividade e Expressdao”, “Criacdo de Personagens” e “Troia - Laboratério de Criacdo”, com o
objetivo de desenvolver habilidades técnicas e interpessoais. Apds a realizacdo das oficinas, foi
desenvolvido um material de avaliacdo que é analisado neste trabalho.

Os dados revelam a importancia da interdisciplinaridade como veiculo para despertar o
interesse e a curiosidade dos alunos, envolvendo diferentes agdes de ensino e aprendizagem para
o desenvolvimento de habilidades técnicas e interpessoais necessarias para o mercado de trabalho
e para uma formacao integral

2. Design e interdisciplinaridade na formacgdo da juventude

Bonsiepe (2011) fundamenta a abordagem do humanismo projetual, consolidando a
responsabilidade social imposta ao designer, ja que, segundo o autor, esse profissional deve gerar
solugbes que foquem em grupos sociais, sobretudo os excluidos dentro do regime neoliberal.
Seguindo a premissa do Design Social, o autor propde que o humanismo projetual seja um
movimento das faculdades de design, visando examinar as necessidades de grupos sociais e
construir propostas vidveis e emancipatorias. O autor ressalta a importdncia da interacdo entre
design, tecnologia e sociedade para o desenvolvimento de produtos e servicos que sejam
socialmente significativos, culturalmente apropriados e tecnicamente eficientes. Dessa forma, o
humanismo projetual objetiva a criacdo de solugdes que resultem em melhoria da qualidade de
vida, renda e inclusdo social das pessoas por meio do design.

Voltado para a formagao integral dos jovens de comunidades, o NEAM PUC-Rio utiliza-se
das premissas do humanismo projetual para fundamentar seus processos pedagodgicos, inserindo-
as na metodologia que aplica compreendendo o aluno como protagonista das praticas de ensino-
aprendizado, estimulando o seu pensar e o agir dialogando com a sua realidade, promovendo o
entendimento desta e a valorizacdo da diversidade.

A metodologia pedagodgica de atuacdo do NEAM PUC-rio é Interdisciplinar e se utiliza da
pesquisa-acdo Thiollent* acrescida do enfoque do Design Social, sendo desenvolvida em parceria
com o Departamento de Artes & Design, do Decanato de Ciéncias Humanas e Teologia. O campo do
design é por natureza interdisciplinar, conforme afirma Couto (1997, p.7) “sua natureza
multifacetada exige interacdo, interlocucdo e parceria" e sua abordagem social, segundo Farbiarz e
Ripper (2011), desenvolve-se por meio da partilha, da troca, permitindo ir de encontro do outro.

O Departamento de Artes & Design tem sua histdria caracterizada pela abordagem do Design
Social, praticado desde os anos 1980 pelos professores José Luiz Mendes Ripper e Ana Branco.

4 Como define Thiollent (1985), a caracteristica da pesquisa-agio é quando existe uma real agdo por parte dos
pesquisadores e das pessoas implicadas no processo da pesquisa.
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Inspirados em Papanek, esses mestres ensinavam os alunos a aplicar o design centrado no ser
humano, levando em consideracdo individuos e seus respectivos contextos sociais. De acordo com
Araujo (2017), nesse periodo surge a metodologia de ensino de design na PUC-Rio, que convocava
os alunos a sair de dentro da sala de aula para interagir em ambientes reais, produzindo seus
projetos. Nesse momento, o NEAM iniciava sua abordagem junto ao Design desenvolvendo ac¢des
na favela da Rocinha com diferentes formacdes, iniciando sua atuacdo com orientacdo
interdisciplinar na abordagem de temas e respectivos conteudos.

A interdisciplinaridade, segundo Japiassu e Marcondes (1991), é um método de pesquisa
gue promove a interacao entre duas ou mais disciplinas. Para esses autores, essa interacao ocorre
por meio da comunicagao de ideias até a integracdo mutua dos conceitos. A interdisciplinaridade
dessa forma exercida constitui o veiculo metodolégico do NEAM PUC-Rio apresentado neste
trabalho, que é aplicado ndo se limitando a métodos rigidos de ensino, mas promovendo a formacgao
por meio do didlogo entre disciplinas e da realizacao de projetos com a participacao ativa dos jovens
alunos, envolvendo diferentes saberes. Vale destacar que o modelo pedagdgico interdisciplinar que
desenvolve o NEAM ndo se baseia em repeticdes semestrais com conteudos obrigatérios de uma
base curricular fixa. Em vez disso, ele se desenvolve de forma fluida, complementando a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) em relacdo aos interesses dos jovens, dos professores escalados
para o semestre e dos temas atuais e transversais.

O NEAM igualmente incorpora a concepcao de interdisciplinaridade de Morin(2014),
introduzindo a necessidade de desenvolver tanto o senso critico do aluno quanto o seu pensamento
complexo, em vez do aprendizado com um pensamento linear e fragmentado. Segundo Morin
(2014), o pensamento complexo, embora compreenda a incerteza e inclua uma mistura de ordem
e desordem, evita o erro. O autor afirma ainda que o pensamento a ser desenvolvido deve alcancar
a transdisciplinaridade, e aponta, como missao da educag¢do para a era planetaria, o fortalecer do
contexto de emergéncia de uma sociedade-mundo onde cidaddos sdo protagonistas, conscientes e
criticamente comprometidos com a construg¢ao de uma civilizagdo planetaria.

Além das concepces relativas a (re)tomada da qualidade de vida (Papanek 1971), que
fundamentam o Design Social e ecologicamente responsavel, a interdisciplinaridade
compreendendo a demanda por um saber ndo fragmentado (Japiassu, Marcondes 1991), a
complexidade e a conexdo de saberes interdisciplinares (Morin 2005), o NEAM considera, para a
sua metodologia pedagdgica, a complexidade contemporanea tornando-se um modelo impreciso e
fluido identificada por Manzini(2023) e por ele elencada para uma inovacgdo social transformadora,
baseada nas questdes de sustentabilidade.

Manzini (2008), propulsor do design para a inovagdo sustentdvel, destaca a questdo
ambiental como item fundamental para a sustentabilidade de produtos e processos, e considera a
criatividade e as habilidades de design como elementos essenciais e efetivos a acionar a inovagdo
social e tecnoldgica, com a magnitude que requer a transformacdo em direcdo a sustentabilidade.
Defendendo a abordagem do design para a inovacgao sustentdvel e socialmente complexa, Manzini
aponta que conceber e desenvolver artefatos para a sustentabilidade significa que o consumo dos
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recursos ambientais para tanto é reduzido, assim como as qualidades dos contextos de vida sdo
regenerados. Manzini indica que “a reducdo do peso de nossas atividades no ambiente passa por
uma regeneracao do tecido social e por uma redescoberta do valor da convivencialidade, como os
termos comunidades criativas e organizacGes colaborativas nos indicam”. Manzini aponta a
importancia dos métodos de design para a criacdo de projetos inovadores voltados para as
necessidades sociais e sustentaveis complexas.

Condizente com a base de interdisciplinaridade sustentdvel e a metodologia do Design Social
para a inovacdo social transformadora a ser impulsionada na era planetdria, o NEAM PUC-Rio
complementa entendendo a educagdo como um processo que deve associar o saber ao fazer,
conectando dois movimentos: a¢do e reflexdo, com a interdisciplinaridade como veiculo para
transportar o saber. O NEAM produz processos de ensino-aprendizagem constituindo para o aluno,
essencialmente, dimensdo de valorizacdo do ser humano e de sociabilidade, para o despertar de
novas possibilidades, a percepgao da beleza e estética das coisas do mundo e de si proprio, a
curiosidade no aprender para evoluir e criar, e a descoberta de talentos préprios e de
potencialidades. O NEAM incentiva a disposicao do aluno pela felicidade e de que ele vive uma
histdria prépria, da qual ele é sujeito e pode transforma-la, juntamente com a sua realidade, para
melhor.

3. As oficinas interdisciplinares

Além do despertar da curiosidade tomada como uma transversalidade essencial nos espacos
de pratica e criacdo das oficinas do NEAM PUC-Rio, o aluno é convidado a experienciar o mundo
como um labirinto, conforme afirma Ingold (2017, p.3): "(...) o termo a educere, ou seja, ex (fora) +
ducere (levar). Nesse sentido, educar é levar os estudantes para o mundo |a fora (...), significando,
literalmente, convidar o aprendiz para dar uma volta | fora”.

As trés oficinas realizadas, foco deste trabalho e ncontram-se indicadas a seguir.

e Criatividade e Expressdo. Visando explorar as potencialidades de cada aluno em sua
individualidade e sua capacidade de criar em grupo. Os exercicios criativos e de expressao
cénica capacitam o aluno a desenvolver ideias, expressar pensamentos e sentimentos de
forma mais criativa e divergente. A formagao foi ministrada pela professora e diretora de
teatro Bibiana Beurmann.

e Criacao de Personagens: do desenho ao boneco. Visando projetar e construir bonecos
articulados inspirados em personagens de narrativas ficcionais, criadas pelos jovens, a
partir de temas selecionados por eles da atualidade, utilizando técnicas de
reaproveitamento criativo de residuos pldsticos. A oficina resultou em um video
produzido pelos jovens. A formacgao foi ministrada pelo professor Eduardo Andrade,
doutor em design.

e Troia - Laboratério de Criagdo. Visando fomentar a criatividade de jovens interessados
pela Economia Criativa, através de dinamicas de escrita e comunicacdo visual,
promovendo a potencializagdo de vivéncias e do trabalho coletivo. A formagdo fez parte
do trabalho de conclusao de curso realizado pelo aluno Aron Moraes com orientagdo das
professoras Roberta Portas e Maria Julia Nunes no depto. de Artes & Design da PUC-Rio.
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Figuras 1,2 e 3:
Jovens na oficina de Criatividade e Expressao; jovens na oficina de Criagdo de Personagens e Jovens na oficina de
Troia - Laboratdrio de Criagdo.

Fonte: acervo NEAM PUC-Rio

4. Avaliagdo e analise dos dados

A avaliacdo das oficinas seguiu os principios de escuta e observacao propostos por Penna
Firme (2023), compreendendo suas cinco dimensdes: (i) utilidade, como uma funcdo obijetiva; (ii)
viabilidade, visando as caracteristicas de simplicidade e facil compreensdo do ponto de vista
politico, pratico e custo beneficio; (iii) ética, na dimens3do do respeito aos valores dos sujeitos
envolvidos; (iv) precisdo técnica, em relacdo ao uso de bons instrumentos para a prestacdao de
contas do que foi levantado. A partir dos anos 1990, de acordo com Minayo et.al, 2005, a avaliacao
na area social no Brasil tornou-se intensamente valorizada, representando um verdadeiro desafio.
Nesse contexto, as decisdes de investimento apresentam complexidade e envolvem componentes
culturais e politicos, exigindo instrumentos que levem em consideragao todos os envolvidos no
processo.

Para o NEAM, é fundamental um trabalho constante de avaliacdo de suas praticas para
progresso de suas a¢gdes com os jovens, apresentacao de dados a financiadores e reaplicagao de
metodologia com outras instituicdes e projetos. Apds a realizacao das oficinas, foi realizada uma
analise exploratéria de dados que possibilitou analisar os resultados das oficinas no ponto de vista
do aluno por meio de visualizacdao de dados construidos por meio da linguagem de programacao
Python.
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Os indicadores utilizados na pesquisa incluiram percepcdao de impacto no mercado de

trabalho, relacdo do aprendizado com outras areas de conhecimento e desenvolvimento de
habilidades técnicas e interpessoais. Foram desenvolvidos e aplicados questiondrios com trés
secOes, cada uma dedicada a uma das trés oficinas desenvolvidas. As perguntas classificam-se como
fechadas (Lakatos; Marconi, 2003), combinadas com uma questdo aberta em cada secdo, e
consistem em perguntas de avaliacdo que, conforme definido pelos autores, sdo utilizadas para
emitir um julgamento por meio de uma escala com diferentes graus de intensidade para um mesmo
item. Segundo os autores, esse modelo pode ser facilmente tabulado e permite uma exploracdo em
profundidade, sendo sugerida essa combinacdo de perguntas fechadas e abertas para proporcionar
um aprofundamento maior sobre o assunto pesquisado.

Com relagdo aos resultados, apurou-se que vinte e trés jovens participaram do questionario
sobre as trés oficinas oferecidas pelo NEAM. As Figuras 4 e 5 apresentam, respectivamente, o
nlimero e a proporgao entre os sexos e a escolaridade desses jovens.

Figura 4 — Sexo dos jovens entrevistados Figura 5 — Escolaridade dos jovens entrevistados

(1)

* Masculino 4.17%

= Cursando Ensino médio

* Feminino = Cursando Ensino Fundamental Il

(23)
95.8%

Fonte: elaborado pelos autores

Pode-se observar no grafico da Figura 4 que ambos os sexos estdo quase igualmente
envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem das trés oficinas, com uma leve predominancia
de participantes do sexo feminino (54,2%) em relagdo ao sexo masculino (45,8%). Este equilibrio
sugere que as oficinas foram atraentes e acessiveis para jovens de ambos 0s sexos, 0 que é um
aspecto positivo para a inclusdo e diversidade do programa.

A Figura 5 mostra que a grande maioria dos jovens entrevistados (95,8%) esta cursando o
ensino médio, enquanto apenas uma pequena fracdo (4,17%) ainda estd no ensino fundamental Il.
Esta distribuicdo reflete que os participantes estdo em uma fase crucial de suas vidas educacionais,
onde as decisdes sobre carreira e continuidade dos estudos sdo mais prementes. Este dado sublinha
a importancia de programas como o NEAM, que nao apenas preparam esses jovens para o mercado
de trabalho, mas também incentivam a permanéncia na escola e a busca pelo ensino superior.
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Além disso, a alta porcentagem de estudantes do ensino médio envolvidos nas oficinas
destaca a relevancia e a urgéncia de intervencGes educativas que combinem desenvolvimento
técnico e competéncias interpessoais, especialmente para aqueles que enfrentam maiores desafios
de empregabilidade e risco de evasdo escolar. As oficinas ndo sé proporcionam habilidades praticas,
mas também aumentam a confianca e a motivacdo dos jovens, contribuindo para um impacto
positivo em suas trajetdrias educacionais e profissionais.

A Figura 6 apresenta a data de nascimento dos jovens participantes das oficinas.

Figura 6 — Data de nascimento dos jovens entrevistados

Mar 2006 | (@2X2)

Abr 2006

Jun 2006

Ago 2007 16

Set 2007

Nov 2007

Dez 2007

Mai 2008 | 1

wun2008 | DER
Jul 2008 '

Set 2008

Nov 2008

Fonte: elaborado pelos autores

Observa-se na Figura 6 que a faixa etdria predominante dos participantes estd entre 15 e 18
anos. A variacdo nas datas de nascimento indica uma diversidade de idades entre os participantes,
o0 que pode contribuir para uma dindmica rica e variada nas oficinas, permitindo trocas de
experiéncias entre jovens em diferentes estagios de desenvolvimento pessoal e educacional. Esse
perfil etdrio reforca a importancia de adaptar as metodologias das oficinas para atender as
necessidades especificas dessa faixa etdria, que esta em transicdo entre a adolescéncia e a vida
adulta. A abordagem interdisciplinar e a énfase em habilidades técnicas e interpessoais sdo
fundamentais para apoiar esses jovens na tomada de decisGes em suas vidas profissional e pessoal.

A Figura 7 ilustra a distribuicdo do nimero de jovens participantes nas diversas oficinas
oferecidas. Cabe ressaltar que os jovens tiveram a liberdade de escolher de quais oficinas gostariam
de participar, e também poderiam se inscrever em mais de uma oficina, conforme seus interesses.
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Figura 7 — Oficinas oferecidas e nimero de alunos participantes

Criagao de Personagens:
do desenho ao boneco

Criatividade e Express&o

Cursos

Troia -
Laboratorio de Criag&o

o
N
A
3]

8 10 12 14 16 18
Numero de alunos

Fonte: elaborado pelos autores

A andlise dos dados revela uma alta adesdo as oficinas de Criacdo de Personagens e
Criatividade e Expressdo, ambas com 75% de participacdo. Esses numeros indicam um forte
interesse dos jovens por atividades que envolvem criatividade e expressao artistica. Por outro lado,
a oficina Troia - Laboratdrio de Cria¢cdo apesar de ter um menor niumero de participantes (37,5%),
foi uma das atividades de grande aceitacao e interesse dos jovens, sendo inclusive considerada por
eles como atividade que deveria ter maior duracdo (conforme Figura 10); no entanto, em virtude
de limita¢des de vagas, tiveram menos participantes.

A Figura 8 apresenta graficos que mostram as habilidades adquiridas pelos jovens

participantes nas oficinas. Cada grafico de barras indica o nimero de vezes que os participantes
assinalaram ter adquirido cada habilidade especifica.
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Figura 8 - Habilidades adquiridas com as oficinas
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Fonte: elaborado pelos autores

Na Figura 8a, referente a oficina Criatividade e Expressdo, a habilidade mais destacada foi
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"Leitura e Comunicac¢do", marcada 15 vezes pelos jovens. Outras habilidades significativas incluem
"Expressdo artistica" (8 vezes) e "Producdo" (7 vezes). Habilidades como "Perseveranca" e
"Conhecimento musical" foram menos frequentemente mencionadas, com apenas 3 selecbes cada.
Na Figura 8b, relacionada a oficina Cria¢cdo de Personagens do Desenho ao Boneco, "lLeitura e
Comunicacdo" foi novamente a habilidade mais mencionada, com 11 sele¢des. Outras habilidades
importantes foram "Producdo" (9 vezes) e "Expressdo artistica" (7 vezes). Habilidades como
"Coordenacdo motora" e "Perseveranca" foram assinaladas com menor frequéncia, indicando uma
menor énfase nessas areas. Na Figura 8c, referente a oficina Troia — Laboratdrio de Criagdo, a
habilidade mais destacada foi "Escolha de conteddo", com 9 sele¢des. Habilidades como "Producdo"
e "Expressao artistica" foram assinaladas 4 vezes cada. A habilidade "Leitura e Comunicagao" foi
mencionada apenas 2 vezes, indicando uma menor percepcao de desenvolvimento nesta area
especifica dentro dessa oficina.

A analise dos graficos revela que "Leitura e Comunicacdo" foi uma habilidade
frequentemente reconhecida pelos jovens, especialmente nas oficinas de Criatividade e Expresséo
e Criagdio de Personagens do Desenho ao Boneco. Ja a oficina Troia — Laboratdrio de Criagdo se
diferencia por enfatizar a "Escolha de conteudo". Esta variacdo nas habilidades adquiridas reflete a
diversidade dos objetivos e métodos pedagdgicos de cada oficina. Os alunos que participaram das
oficinas Criatividade e Expressdo ou Criagdo de Personagens do Desenho ao Boneco e também da
oficina Troia — Laboratdrio de Criagcdo provavelmente puderam aprimorar de modo mais abrangente
a aquisicdao de diferentes habilidades, beneficiando-se da combinacdo dos diferentes focos
pedagodgicos de cada atividade.

A Figura 9 apresenta um treemap, diagrama de areas atendidas pelas oficinas, sendo que
cada retangulo representa uma drea de conhecimento, e sua drea é proporcional ao nimero de
selecbes feitas pelos alunos para a respectiva oficina. A andlise desses treemaps permite
compreender a abrangéncia e a interdisciplinaridade das oficinas oferecidas, bem como a
preferéncia dos alunos por determinadas areas.

Figura 9 — Areas atendidas pelas oficinas

Economia

Geografia
Moda Arquitetura

Matematica Engenharia Computacdo

(a) Areas atendidas pela oficina Criatividade e Expressdo
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Fonte: elaborado pelos autores

O primeiro treemap, Figura 9a, mostra as areas atendidas pela oficina Criatividade e
Expressdo. Notamos que "Cinema" ocupa a maior area, indicando uma preferéncia
significativa dos alunos por essa drea dentro desta oficina. Em seguida, "Design" e
"Comunicacdo" também apresentam dareas consideraveis, demonstrando uma forte
presenca dessas disciplinas na oficina. Areas como "Economia", "Geografia", "Moda",
"Arquitetura"”, "Matemadtica", "Engenharia" e "Computacdo" ocupam menores proporgoes,
sugerindo uma menor, mas ainda presente, interacdo com a oficina de Criatividade e
Expressdo. Essa distribuicdo indica que, embora a oficina seja predominantemente voltada
para dreas mais artisticas e de comunicacdo, ela também acolhe uma variedade de outras
disciplinas, promovendo um ambiente interdisciplinar.

No segundo treemap, Figura 9b, relativo a oficina Criacdo de Personagens: do
desenho ao boneco, novamente "Cinema" e "Design" aparecem como as dareas mais
proeminentes. "Comunica¢do" também mantém uma presenca significativa. O interesse dos
alunos por estas areas reflete a natureza pratica e visual da oficina, que lida com a criagdo e
desenvolvimento de personagens. "Arquitetura”, "Economia" e "Moda" continuam
presentes, ainda que em propor¢des menores. Isso sugere que a oficina atrai alunos com
interesses diversificados, possivelmente pela aplicagdo de principios dessas dreas no
processo de criagdo de personagens.

O terceiro treemap, Figura 9c, refere-se a oficina Troia — Laboratdrio de Criagdo.
Neste caso, "Design" e "Comunicagao" dominam a composi¢cao, com "Cinema" também
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ocupando uma parte significativa. A presenca de "Economia", "Arquitetura"”, "Geografia" e
"Moda" continua a indicar uma variedade de interesses dos alunos. Notavelmente,
"Computacdo" aparece com uma area maior em comparacado as outras oficinas, sugerindo
gue esta oficina particular pode envolver mais aspectos técnicos e digitais, atraindo assim
alunos dessa area.

A analise dos trés treemaps revela uma clara tendéncia dos alunos em selecionar
areas como "Cinema", "Design" e "Comunicacao" para as oficinas oferecidas. A presenca
consistente de areas como "Economia", "Arquitetura"”, e "Moda" em menor proporcao
indica um interesse diversificado, mas menos predominante. A oficina Troia — Laboratdrio
de Criagéo mostra uma inclinagdo ligeiramente maior para a "Computagao", diferenciando-
se das outras duas oficinas que tém uma orientacdo mais artistica e comunicativa. Isso
sugere que, embora todas as oficinas promovam a interdisciplinaridade, ha nuances nas
preferéncias dos alunos que refletem as especificidades de cada oficina. Os treemaps
analisados oferecem uma visualizacao clara das preferéncias dos alunos em relagcao as areas
de conhecimento nas oficinas oferecidas. A predominancia de "Cinema", "Design" e
"Comunicacdo" destaca o foco artistico e expressivo dessas oficinas, enquanto a presenca
de outras areas como "Economia", "Arquitetura"”, "Moda" e "Computacdo" sublinha a
interdisciplinaridade e a abrangéncia dessas atividades. A andlise desses dados é crucial para
entender melhor as demandas dos alunos e para orientar a criagdo de futuras oficinas que
atendam a um espectro ainda mais amplo de interesses académicos.

A Figura 10 apresenta a avaliagdo dos alunos sobre a duragdo das oficinas. As
avaliagOes sao classificadas em trés critérios: "Pouco tempo", "Duracgdo ideal" e "Longo

demais".
Figura 10 — Avaliacdo do tempo de duracdo da oficina
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Fonte: elaborado pelos autores

A predominancia da classificacao "Duracdo ideal" para as oficinas Criatividade e Expressdo e

Cria¢do de Personagens: do desenho ao boneco indica que a maioria dos alunos esta satisfeita com
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a duracdo dessas atividades. No entanto, a presenca significativa de avaliagdes indicando que essas
oficinas sdo "Longo demais" sugere que, embora a maioria esteja satisfeita, ha uma porcao
consideravel de alunos que preferiria uma duracdo mais curta. No caso da oficina Troia —
Laboratorio de Criagdo, a distribuicdo equilibrada entre "Pouco tempo" e "Duracdo ideal" aponta
para a necessidade de uma revisdo cuidadosa, possivelmente ajustando a carga horaria para
encontrar um equilibrio que satisfaca a maioria dos participantes.

Com base nesses dados, ndo é conclusivo afirmar que todas as oficinas deveriam ser mais
curtas. Em vez disso, uma abordagem mais refinada poderia considerar ajustes especificos para cada
oficina. Para Criatividade e Expressdo e Criagdo de Personagens: do desenho ao boneco, pode-se
explorar a possibilidade de modular a duracdo, oferecendo versdes mais curtas ou opc¢des de
intensificacdo do conteldo para acomodar diferentes preferéncias. No caso da oficina Troia —
Laboratdrio de Criacdo, a distribuicdo equilibrada entre as avaliagdes de "Pouco tempo" e "Duracdo
ideal" sugere uma tendéncia para manter ou até mesmo aumentar a duragdo da oficina, pois uma
proporcao significativa de alunos acredita que o tempo alocado é insuficiente. Essa percepc¢ao indica
gue os alunos podem estar sentindo a necessidade de mais tempo para aprofundar o aprendizado
e maximizar os beneficios da oficina. Portanto, para Troia — Laboratdrio de Criagéo, a abordagem
recomendada seria considerar a manutencao do tempo atual, com uma tendéncia favoravel para
aumentar a duragdo, se necessdrio. Isso poderia ser feito através da inclusdo de conteudos
adicionais ou de mais atividades praticas que permitam aos alunos explorar e aplicar os
conhecimentos adquiridos de forma mais abrangente. Tal ajuste pode atender melhor as
expectativas dos alunos, proporcionando uma experiéncia educacional mais completa e
enrigquecedora, o que pode potencialmente melhorar a sua preparagao para o mercado de trabalho.

A Figura 11 apresenta o impacto das oficinas na capacidade dos alunos de se posicionarem
no mercado de trabalho, categorizando as respostas em cinco niveis: "Prejudicou", "Ndo contribuiu
em nada", "Contribuiu pouco", "Contribuiu moderadamente" e "Contribuiu significativamente".

Figura 11 - Impacto da oficina na capacidade de se posicionar no mercado de trabalho
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Fonte: elaborado pelos autores
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Para a oficina Criatividade e Expressdo, a maioria dos alunos indicou que a oficina
"Contribuiu pouco" (11 selecdes). Além disso, 3 alunos afirmaram que a oficina "Nao contribuiu em
nada", enquanto 6 alunos sentiram que a oficina "Contribuiu moderadamente". Esses dados
sugerem que, embora haja algum beneficio percebido, muitos alunos ndo veem uma contribuicdo
significativa dessa oficina para sua empregabilidade.

Na oficina Criagdo de Personagens: do desenho ao boneco, hd uma percepcao mais
equilibrada, com uma maior diversidade nas respostas. Seis alunos indicaram que a oficina “Nao
contribuiu em nada”, enquanto quatro alunos afirmaram que “Contribuiu pouco” e outros quatro
indicaram que “Contribuiu moderadamente”. Trés alunos disseram que a oficina “Contribuiu
significativamente”. Cerca de 65% dos alunos participantes da oficina Criagcdo de Personagens: do
desenho ao boneco sentiram que tiveram um aumento na chance de sua empregabilidade por conta
do que vivenciaram na oficina.

A oficina Troia — Laboratdrio de Cria¢do apresenta uma percepc¢ao ainda mais diversificada.
Seis alunos avaliaram que a oficina “Contribuiu moderadamente”, enquanto dois e um indicaram,
respectivamente, que a oficina “N3ao contribuiu em nada” e “Contribuiu pouco”, trés alunos
avaliaram que a oficina “Contribuiu significativamente” na empregabilidade. Essa variacao indica
gue, enquanto muitos alunos reconhecem um valor significativo na oficina, outros percebem que
ha espaco para melhorias.

A Figura 10 destaca que a eficacia percebida das oficinas em melhorar a capacidade dos
alunos de se posicionarem no mercado de trabalho varia significativamente. A oficina Criatividade
e Expressdo tende a ser vista como tendo um impacto menor na empregabilidade, enquanto Criagéo
de Personagens: do desenho ao boneco e Troia — Laboratdrio de Criagdo mostram uma gama mais
ampla de percepgoes. Esses dados sao valiosos para orientar futuras melhorias, assegurando que as
oficinas continuem a evoluir para atender melhor as necessidades dos alunos e as demandas do
mercado de trabalho. Aumentar a relevancia pratica e a aplicabilidade dos conteldos oferecidos
pode fortalecer ainda mais a preparagao dos alunos para suas carreiras profissionais.

5. Conclusoes

A pesquisa desenvolvida no Nucleo de Estudo e Acdo Mundo da Juventude (NEAM PUC-Rio)
demonstrou a eficdcia das oficinas interdisciplinares em design como ferramentas educacionais
para adolescentes de comunidades de baixa renda. As oficinas Criatividade e Expressdo, Cria¢céo de
Personagens: do desenho ao boneco e Troia - Laboratdrio de Criagdo ndo apenas promoveram o
desenvolvimento de habilidades técnicas e interpessoais, como também estimularam a curiosidade
e o aprendizado continuo, apontando que, no experimento, se encontra a construcdo de
conhecimento, espontaneamente.
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A oficina de Criatividade e Express@o explorou as potencialidades individuais e a capacidade
de criar em grupo, promovendo exercicios criativos e de expressdao cénica que capacitaram os
alunos a desenvolver ideias e expressar pensamentos e sentimentos de forma mais criativa e
divergente. Esta oficina foi fundamental para aumentar a confianca dos jovens, permitindo-lhes
explorar novas formas de comunicacdo e auto-expressdo. As areas mais atendidas por esta oficina
foram Cinema, Design e Comunicacdo, refletindo a orientacdo artistica e expressiva da atividade.
Habilidades como Comunicacdo, Proatividade e Expressdo Artistica foram destacadas como
principais beneficios adquiridos.

A oficina de Criagdo de Personagens: do desenho ao boneco focou no design e construcao
de bonecos articulados inspirados em personagens de narrativas ficcionais criadas pelos préprios
jovens. Utilizando técnicas de reaproveitamento criativo de residuos plasticos, esta oficina nao
apenas desenvolveu habilidades técnicas especificas, como também incentivou a criatividade e a
inovacdo, resultando em um video produzido pelos participantes. Cinema, Design e Comunicacdo
foram novamente as dreas mais proeminentes, sugerindo um forte interesse visual e pratico. As
habilidades mais mencionadas pelos jovens incluiram Comunicagdo, Proatividade e Cooperacao.

A oficina Troia - Laboratorio de Criagdo visou fomentar a criatividade de jovens interessados
pela Economia Criativa através de dinamicas de escrita e comunica¢ao visual, promovendo o
trabalho coletivo e a potencializacdo de vivéncias. Embora tenha tido um menor nimero de
participantes, foi altamente aceita e considerada de grande valor pelos jovens, sugerindo que
deveria ter maior duragdo. Design e Comunicacdao foram as dreas dominantes, com um destaque
especial para Computacdo, sugerindo uma maior integracdo de aspectos técnicos e digitais. A
habilidade Expressao Artistica foi a mais citada como desenvolvida nesta oficina.

A andlise dos dados revelou que essas oficinas ndo apenas estimularam a curiosidade e o
aprendizado continuo, mas também tiveram um impacto significativo na preparacao dos jovens
para o mercado de trabalho. Cerca de 13% dos participantes indicaram que as oficinas contribuiram
significativamente para sua capacidade de se posicionar no mercado de trabalho, enquanto 33%
relataram que as oficinas contribuiram moderadamente, 32% disseram que as oficinas contribuiram
pouco e 11% sentiram que as oficinas ndo contribuiram para sua empregabilidade. Apesar das
oficinas terem auxiliado muitos jovens em se sentirem mais preparados para o mercado de trabalho,
muitos outros ndo tiveram a mesma percep¢do, isso sugere a necessidade de alinhar melhor o
curriculo das oficinas com as demandas do mercado, comunicar claramente os objetivos e
expectativas das oficinas, e fornecer suporte continuo pds-oficinas, como programas de mentoria e
estagios. Além disso, a interacdo entre a universidade e a comunidade reforca a importancia de
abordagens educativas inclusivas que respondam as necessidades especificas dos jovens.

Este estudo avaliativo servira como modelo para aplicacdo nas demais atividades
desenvolvidas pelo Nucleo, visando adequar as iniciativas para os jovens, atendendo as expectativas
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e necessidades do mercado de trabalho e do desenvolvimento interpessoal, servindo também para
reaplicacdo em outras instituicdes. A analise de dados de uma abordagem metodoldgica
interdisciplinar apresentada sublinha o potencial transformador do design como uma pratica
interdisciplinar e socialmente engajada, capaz de contribuir para a formacdo integral de jovens de
comunidades de baixa renda.
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