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1
INTRODUCAO

A sociedade do conhecimento, como pode ser denominada a atual
sociedade, impde uma nova forma de pensar € um novo comportamento social.
Para atender as novas exigéncias sociais, o homem precisa ser educado e
preparado para tal. Com o apoio da tecnologia, a escola pode com mais eficiéncia
preparar os alunos para os novos desafios que devem enfrentar. Vindo ao encontro
dessa questdo, o desafio que me coloquei nesta pesquisa foi o de investigar as
possibilidades do Design, quando aliado a Educagdo, no desenvolvimento de
projetos que considerem a tecnologia e a cultura, direcionadas ao processo de
ensino-aprendizagem.

A presenga da tecnologia no ambiente escolar exige que se leve em conta
algumas varidveis, como por exemplo, a filosofia educacional sob a qual estd
organizada toda a estrutura da escola, isto é, a metodologia de ensino, a forma de
avaliagdo, as regras de conduta do professor e do aluno e, principalmente, todo o
conjunto de crengas e valores que determinam os fins dos processos de ensino-
aprendizagem. Diante do que foi dito faz-se oportuno citar Kerckhove (1997), que
se ocupou em discutir a relagdo do Design, da tecnologia e da cultura, com vistas

a problematizar a relagdo Design/Educagdo defendida na presente tese.

Considerando como uma das mais visiveis imagens que ficam
da tecnologia, o Design dd-nos um meio de identificar padrdes
no labirinto da mudanga cultural. [...] Parece que o Design faz
as relagdes publicas da tecnologia, embelezando os seus
produtos e apurando a sua imagem no mercado. [...] Contudo,
0 Design é mais do que uma idéia a posteriori, colocada a
producdo industrial para facilitar o marketing. Existem
claramente mais questdes no Design além de servir para conter
e seduzir. Num sentido mais amplo, o Design desempenha um
papel metaférico, traduzindo beneficios funcionais em
modalidades cognitivas e sensoriais. O Design encontra a sua
forma e seu lugar como uma espécie de som harmonico, um
eco da tecnologia. O Design frequentemente faz o eco do
carater especifico da tecnologia e corresponde ao seu impulso
basico. Sendo a forma exterior visivel ou texturizada dos
artefatos culturais, o Design emerge como aquilo a que
poderiamos chamar da pele da cultura’. (Kerckhove, 1997
apud Fontoura 2002, p. 75). (Grifo do autor)
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Adotando as idéias acima esbogadas, neste trabalho pretendeu-se
apresentar o Design como um campo que pode contribuir efetivamente para a
criacdo de artefatos educacionais e invengdes culturais, aspectos importantes no

desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Citando Bonsiepe (1997), o Design € o dominio no qual se estrutura a
interacdo entre o usudrio e o produto, para facilitar acdes efetivas. Assim, acredito
que através de um trabalho interdisciplinar entre Design e Educacdo pode-se
construir uma sociedade melhor, com mais oportunidades para os futuros

cidadaos, criando uma sociedade mais sustentavel.

Para Fontoura (2002), o Design € um amplo campo que envolve e para o
qual convergem diferentes disciplinas. Ele pode ser visto como uma atividade,
como um processo ou entendido em termos dos seus resultados tangiveis. Ele
pode ser visto como uma fungéo de gestdo de projetos, como atividade projetual,
como atividade conceitual, ou ainda como um fendmeno cultural. E tido como um
meio para adicionar valor as coisas produzidas pelo homem e também como um
veiculo para as mudancas sociais e politicas. (Fontoura, 2002: 68). Vindo ao
encontro das idéias de Fontoura sobre o campo de Design, lanco mao de Bonsiepe

que escreveu:

Existe o perigo de se cair na armadilha das generalizacdes
vazias do tipo ‘tudo é Design’. Porém, nem tudo é Design e
nem todos sdo designers. O termo Design se refere a u m
potencial ao qual cada um tem acesso e que se manifesta na
invencdo de novas priticas da vida cotidiana. Cada um pode
chegar a ser designer no seu campo de acdo. E sempre deve-se
indicar o campo, o objeto da atividade projetual. [...] Design é
uma atividade fundamental, com ramificacdes capilares em
todas as atividades humanas; por isso, nenhuma profissdo pode
pretender o monopdlio do Design (Bonsiepe, 1997, p.15).
(grifo do autor).

Partindo de uma visdo aberta a inclusdo que caracteriza a drea do Design, na
presente pesquisa defendo a idéia de que existe no campo do Design um grande
potencial para trabalhos conjuntos com a drea da Educagdo, com vistas a atender a
novas exigéncias da sociedade contemporinea. Foi precisamente este
entendimento que conduziu as reflexdes aqui realizadas sobre as possibilidades de
um didlogo interdisciplinar entre Design e Educacdo como base para a

conceituagdo da linha de investigagdo ‘Design em Situacdes de Ensino-
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aprendizagem’.

2

O Design € um processo ativo que influencia a sociedade criando sua
cultura material. Segundo essa 6tica, Meurer, citado por Frascara (1997) diz que o
mundo em que vivemos é mais que a matéria que se ha solidificado como forma, e
que se deteve no tempo. Sua forma estd definida mediante a atividade e a acdo é
seu centro. Se o Design é concebido orientado em direcdo a acdo, entendida como
interacdo ativa e mudancga criadora, ele ndo focard somente o objeto como forma.
Ao contririo, os designers se preocupardo pelo desenvolvimento de modelo de
processos interativos, nos quais os objetos desempenham um papel central
indiscutivel como meio para a acdo. Segundo esta visdo, o Design se relaciona
com a totalidade do espectro concreto e intelectual da interagdo humana, da
interacdo entre as pessoas, dos produtos, € com o mundo em que Vivemos.

(Meurer, apud Frascara, 1997, p. 220).

Tomando esta definicdo do Design como campo, que nas palavras de
Meurer, “se relaciona com a totalidade do espectro concreto e intelectual da
interagdo humana”, trago aqui o caminho percorrido para o desenvolvimento desta

tese.

Assim que iniciei o mestrado em Design no ano de 2002, fui convidada
pela Prof* Dra. Rita Maria de Souza Couto para filiar-me a seu Diretério de
Pesquisa (CNPq), intitulado “Pedagogia do Design”, uma vez que minha
dissertacio de mestrado teria por foco questdes relacionadas com Design e
Educacdo. Como sua orientanda, comecei a participar, também, de seu grupo de
pesquisa no Laboratdrio de Pedagogia do Design (LPD), atualmente denominado,
Laboratério Interdisciplinar de Design/Educacdo (LIDE) do Departamento de
Artes & Design da PUC-Rio.

Os trabalhos que sdo desenvolvidos no LIDE estdo vinculados a linha de
pesquisa ‘Design: Tecnologia, Educacdo e Sociedade’, do PPGDesign da PUC-
Rio e a sub-linha de pesquisa ‘Design em Situa¢des de Ensino-aprendizagem’, um

dos objetos de estudo da presente tese.

No ano de 2004 a equipe do LIDE comegou a desenvolver um projeto de
pesquisa intitulado ‘Multi-Trilhas: jogo para auxiliar a aquisi¢do de segunda

lingua por criangas surdas’. Este projeto, que se desenvolveu de 2004 a 2007, que
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teve por publico criangas surdas matriculadas no ensino fundamental do Instituto
Nacional de Educacdo de Surdos do Rio de Janeiro - INES/RJ. Este projeto de
pesquisa, que teve clara abordagem interdisciplinar, recebeu uma bolsa "Cientistas
de Nosso Estado” da FAPERJ (2005-2007) e uma bolsa de Produtividade em
Pesquisa do CNPq (2006-2009). Por intermédio desta ultima, foi realizado um
desdobramento do jogo Multi-Trilhas, com a preparacio de todas as pecgas do jogo
concreto para download gratuito pela pagina do projeto (www.multi-trilhas.com)

por pessoas interessadas em utiliza-lo.

A realizagdo do Multi-Trilhas envolveu um grupo de pessoas composto
por professores, pesquisadores, doutorandos, mestrandos, graduandos e bolsistas
de iniciacdo cientifica. Os encontros semanais com a equipe trouxeram um
enorme enriquecimento para minha pesquisa. Somou-se a isso, a convivéncia com
professores, alunos, fonoaudi6élogos e consultores do INES, nossos parceiros de
trabalho. Todo o processo de pesquisa, sua fundamentacdo tedrica, a metodologia
adotada, as experimentacdes, as opinides, as divergéncias, as dificuldades
encontradas etc. tiveram grande relevincia para meu desenvolvimento como

pesquisadora e para a construcio da presente tese.

Tendo como ponto de partida o Multi-Trilhas, iniciei o curso de doutorado
em Design na PUC-Rio, tendo como objetivo conceituar, delimitar e fundamentar
a linha de investigacdo Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem, que tem
por principio bésico a reflex@o critica sobre cultura visual, objetos, sistemas e
linguagens utilizados em ambientes concretos ou mediados pelas novas
tecnologias onde, de alguma forma, se pretenda adquirir conhecimentos. Esta é
uma drea ampla, que se preocupa ndo sé com o desenvolvimento de um objeto ou
de um sistema de objetos, mas também com o seu entendimento, utilizacio e

eficacia.

Outro ponto fundamental para o desenvolvimento de minha pesquisa foi a
oportunidade que tive de conhecer o professor Dr. Juan Carlos Arand Gisbert em
uma visita que fiz a Universidade de Sevilha. Pelo mituo interesse de pesquisas e
para o aprimoramento deste estudo participei do programa de Doutorado com
Estdgio no Exterior — PDEE, durante todo o ano de 2008, no Programa de
Doctorado de Artes visuales y Educacion do Departamento de Diddctica de la

Expresion Musical y Pldstica de la Universidad de Sevilla, como bolsista da
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CAPES, sob a dire¢do do professor Dr. Juan Carlos Arafié Gisbert, catedratico em
Pedagogia da Arte da Universidade de Sevilha. O programa de doutorado em
Artes visuales y Educacion: un enfoque Construcionista € um programa
interuniversitdrio iniciado mediante um convénio entre as Universidades de

Sevilha, de Barcelona, de Girona e de Granada.

Os estudos que realizei no programa de doutorado em Artes visuales y
Educacion, contribuiram para o enriquecimento da minha formacdo como pds-
graduada e também me proporcionaram um amplo conhecimento que articula as
dreas de Artes Visuais, Design e Educacfo, onde através de um enfoque
interdisciplinar encontrei bases s6lidas para o aprofundamento de meus estudos. O
enfoque interdisciplinar ndo se reduziu a buscar as peculiaridades dos diversos
campos do saber, mas sim organiza-las e articuld-las em uma estrutura de rede de
modo que todas as dreas puderam dar suas contribui¢des para tomarmos a direcio
mais adequada a seguir, considerando que a busca de conhecimento pode vir de
diferentes dreas e a articulagdo das mesmas pode levar a resultados muito mais

ricos.

Em relacdo a pesquisa especifica que foi desenvolvida, tive na expertise do
co-orientador um ponto de apoio propicio para a ampliacdo das discussoes
pertinentes ao tema, tendo em vista o carater interdisciplinar da investigacdo que
foi realizada. Pela proximidade de seus objetos de estudo, Arte e Design ndo
compartilham apenas procedimentos e técnicas, mas autores e métodos. Assim
sendo, esta investigacdo foi significativa para o desenvolvimento deste trabalho,
pois conversei com autores do campo da Arte/Educacdo, Educagdo, Psicologia
dentre outras dreas que enriqueceram de forma impar meus estudos sobre Design
em Situacdes de Ensino-aprendizagem, articulando temas que fundamentam esta
pesquisa como as novas tecnologias, cultura visual, imagem, linguagem e cultura

e construgdo de significados.

Partindo da questdo que norteou o presente trabalho: Técnicas e métodos
de Design aplicados ao Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem podem
promover a potencializacio e o enriquecimento do processo de ensino-
aprendizagem de criancas?, Empreendi esta pesquisa partindo da idéia de que o
trabalho de um designer no &mbito da Educacdo, que € em grande parte tido como

uma atividade de projeto, no mesmo patamar daquela que leva a configuracio de
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mapas, cartazes, livros etc. ¢ um tanto quanto restritiva.

Para discutir essas questdes, tracei como objetivo geral fundamentar a
linha de investigag¢do do Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem como base
para as discussdes que pretendia empreender. Os objetivos operacionais foram
definidos como sendo: realizar registro sistemdatico e reflexdo sobre a histéria da
configuragdo do jogo Multi-Trilhas; contribuir para o campo do Design e da
Educacio na criacdo de subsidios para o planejamento de materiais educativos e
para a melhoria nos padrdes da educacdo, tornando o aprendizado mais produtivo
e interativo; fundamentar e discutir a partir de pesquisa bibliografica questdes de
Design a luz das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo, abordando
aspectos culturais, de linguagem, de imagem e de constru¢do de significado;
apresentar breve panorama de pesquisas sobre Design/Educacdo, discutindo
questdes relacionadas a ensino-aprendizagem, jogo e préticas pedagdgicas visuais;
e discutir, a luz de opinides e reflexdes de designers que atuam na drea académica
a linha de atuacdo e investigagdo do Design em Situacdes de Ensino-

aprendizagem.

Os aspectos metodoldgicos que serviram de guia a esta investigacdo, que
teve um viés qualitativo, encontram-se apresentados abaixo na tabela sintese do
processo de pesquisa. Cada uma das etapas estd relacionada a um objetivo. Em
que pese a apresentacido em etapas, o processo de pesquisa foi pautado por acdes

realizadas concomitantemente.

Processo de Pesquisa

1* Etapa

2% Etapa

3* Etapa

4% Etapa

5% Etapa

Pesquisa documental
Estudo de Caso

Pesquisa bibliogréfica

Pesquisa bibliogréfica

Conceituacdo da
linha de pesquisa

Resultados

Documentagdo e
andlise do processo de
projeto do jogo Multi-
Trilhas

Leitura e andlise
critica de textos

Leitura e andlise critica
de textos

Leitura e andlise
critica de textos

Identificacdo de
metodologia para o
Design em Situagdes
de Ensino-

aprendizagem
Capitulo 1T Capitulo IIT Capitulo IV Capitulo IV Capitulo IV e
Conclusao
Objetivo operacional Objetivo operacional Objetivo operacional Objetivo geral Objetivo operacional
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Realizar registro
sistematico e reflexao
sobre a histéria da
configuracdo do jogo
Multi-Trilhas.

Fundamentar e
discutir questdes de
Design a luz das
novas tecnologias de
informacdo e
comunicagio,
abordando aspectos
culturais, de
linguagem, de

Apresentar pesquisas
sobre Design/Educacio,
discutindo questdes
relacionadas a ensino-
aprendizagem, jogo e
praticas pedagdgicas
visuais.

Discutir, a luz de
opinides e reflexdes de

Fundamentar a linha
de investigacdo do
Design em
Situagdes de
Ensino-
aprendizagem.

Contribuir para o
campo do Design e da
Educac@o na criagao
de subsidios para o
planejamento de
materiais educativos e
para a melhoria nos
padrdes da educagdo,
tornando o
aprendizado mais
produtivo e interativo.

imagem e de designers que atuam na

construcdo de drea académica a linha

significado. do Design em Situagdes
de Ensino-
aprendizagem.

Tabela 01: Etapas do processo de pesquisa

Dada a natureza do projeto Multi-Trilhas ter como objetivo a aquisi¢do da
segunda lingua por criancas surdas, fez-se necessario buscar uma base tedrica
sobre educacdo de surdos para a constru¢do dos jogos. Para tal tomou-se os
seguintes autores: Lev Vigotsky, Carlos Skliar, Oliver Sacks, Euldlia Fernandes,
Ronice Quadros, Maria Luchesi dentre outros. Novas Tecnologias, imagem e
linguagem tiveram como referéncia o conjunto de idéias de autores como Tomas
Maldonado, Gui Bonsiepe, Vitor Margolin, Allan Findelli, Richard Buchanan,
Kerry Freedman, Gunther Kress e Lorenzo Vilches, dentre outros. Sobre Cultura
visual, Educac@o e Design, numa perspectiva interdisciplinar, langcou-se mao das
idéias de autores como Malcolm Barnard, Kerry Freedman, Arthur Efland,
Nicolas Mirsoeff, dentre outros. As discussdes sobre cultura e construgdo de
significados foram pautadas tendo por base idéias do psicélogo Jerome Bruner.
Sobre jogos e questdes de ensino-aprendizagem foram adotadas como referéncia
as idéias dos psicologos Lev Vigotsky, Jerome Bruner e Lee Shulman, dentre
outros. Para tratar questdes sobre Design/Educacdo e Design em Parceria, as
experiéncias de autores como Rita Couto, Antdnio Fontoura e Solange Coutinho

foram contempladas.

O mapa conceitual apresenta as principais questdes abordadas neste estudo,

como mostra a figura abaixo:
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Design em Parceria

Imagem Linguagem Cultura Visual

Novas Tecnologias

Design Ensino-aprendizagem

Construg¢ado.de Significados

Jogo Ensino-aprendizagem Cultura

Interdisciplinaridade

Figura 1: Mapa conceitual das questdes que fundamentam este estudo (Portugal, 2009).

A presente tese estd estruturada da seguinte forma. Neste Capitulo 1 —
Introducdo — busquei delinear um breve panorama do contexto contemporaneo de
formacdo do ser humano frente as novas exigéncias da contemporaneidade.
Discuti brevemente o Design como um processo ativo que influencia as
sociedades criando uma cultura material. Apresentei a questdo norteadora, o
problema, os objetivos; a metodologia e a fundamentacio tedrica da pesquisa.

O Capitulo 2 - Projeto Multi-Trilhas: Design em Situacdes de Ensino-
aprendizagem aplicado — apresenta o processo de desenvolvimento deste projeto.
Para tanto, foi tracado o histérico e a metodologia utilizada para o
desenvolvimento do jogo e apresentado detalhadamente todo o seu processo de
desenvolvimento. Por fim, apresento uma reflexdo sobre os objetos projetados a
luz do Design em Situa¢des de Ensino-aprendizagem.

O Capitulo 3 — Imagem, linguagem e novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo — tem por fio condutor o Jogo Multi-Trilhas e nele tragco um
panorama sobre novas tecnologias, cultura visual, imagem, linguagem e cultura na
constru¢do de significados. As idéias de autores foram articuladas com os

resultados alcancados com o Multi-Trilhas, buscando propiciar um melhor

Design em Situagdes de Educacéao
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entendimento destes temas em relacdo aos aspectos técnicos e pedagdgicos do

jogo.

No Capitulo 4 — Design na Educacido — busquei trazer algumas reflexdes
sobre o Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem, campo de estudo ainda
carente de exploragio e fundamentacdo. Para atingir esse desiderato, realizei
estudos sobre as pesquisas que tratam de Design na Educacado, enfocando, entre
outros aspectos, interdisciplinaridade, Design em Parceria, ensino-aprendizagem,
jogo e linguagem com vistas a definir o campo do Design em Situagdes de

Ensino-aprendizagem.

Para finalizar o trabalho realizei uma reflexdo sobre esse campo, estabeleci
conclusdes e apontei algumas sugestdes para pesquisas futuras. E, por fim

encontram-se as referéncias bibliograficas.
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