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5
CONCLUSOES E SUGESTOES

Durante todo o desenvolvimento deste trabalho de investigacdo, por meio de
um didlogo interdisciplinar entre Design e Educacgdo, busquei identificar de que
maneira a atividade do Design, classificado como cultura material das sociedades
de consumo, pode participar dos processos de ensino-aprendizagem e da
configuragdo de materiais pedagdgicos, potencializando o processo de aquisi¢dao
de conhecimento através da configuracdo de artefatos, ambientes e sistemas
analdgicos e digitais.

A linha de pesquisa Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem serviu de
base para ampliar o conhecimento sobre a relagcdo entre as duas principais dreas
envolvidas e foi definida como uma drea que estd inserida preferencialmente no
campo académico e que aglutina trabalhos onde haja participacdo do designer em
projetos voltados para a Educacdo, em qualquer nivel — Infantil, Fundamental,
Médio, Superior e Avancado —, bem como para estudos e pesquisas relacionadas
ao ensino de Design nos ambitos extra-universitirio, técnico, extensdo, de
graduagdo e de pds-graduacdo. Seu principio basico € potencializar o processo de
constru¢do de conhecimento. Nesta perspectiva, cada solugdo de Design
representa a busca de equilibrio entre interesses e necessidades do professor e do
aluno como também das institui¢des educacionais.

Apesar da possibilidade de atuar em diversos niveis de ensino, esta tese
centrou-se na aplica¢do da metodologia de Design no planejamento e elaboragao
de material educativo aplicados a 1° e 4° anos do Ensino Fundamental.

Por meio desta investigacdo, busquei criar subsidios para o planejamento de
materiais educacionais a partir de um olhar multiplo, que observe as
especificidades educacionais e o seu didlogo, bem como o trinsito com a
realidade circundante, objetivando a criagdo processos de ensino-aprendizagem
mais produtivos e interativos.

Apesar da convicgdo inicial deste potencial do Design, procurei evidencia-lo
no decorrer do desenvolvimento desta tese, tendo como fio condutor o projeto
Multi-Trilhas. Para tal, tracei um amplo panorama sobre questdes que de alguma
maneira tem influéncia tanto no processo de ensino-aprendizagem como o projeto

no campo do Design, como por exemplo, cultura visual, jogo, imagem e
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linguagem. Tendo por base idéias de autores que abordaram estas questdes,
articulei pensamentos que serviram de base tedrica para este estudo.

Em relagdo ao objetivo geral exposto no inicio desta tese, considero que foi
atingido na medida em que os argumentos enunciados fundamentaram e
construiram as bases tedricas e conceituais da linha de investigacdo do Design em
Situacdes de Ensino-aprendizagem.

A pesquisa procurou identificar, também, artefatos que tenham potencial
pedagdgico, caracterizando-os como recursos para O ensino e para a
aprendizagem. Sob esta perspectiva, foi tomado como fio condutor o projeto
Multi-Trilhas, jogo desenvolvido a luz de métodos e técnicas de Design aplicados
a solucdo de problemas, planejamento, geracdo de idéias, andlise e sintese,
producdo e avaliagdo.

A opg¢do por utilizar como objeto de estudo desta pesquisa um artefato
desenvolvido a luz do Design, registrando e discutindo seu processo de
configuracdo e a vivéncia que teve lugar em seu processo de desenvolvimento foi
decisiva para a compreensdo das diversas questdes envolvidas em um projeto de
Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem.

Outro ponto que merece destaque na presente investigacdo € a constatacio
de que a adogdo da metodologia do Design em Parceria no desenvolvimento de
artefatos educacionais mostra-se especialmente adequada, pois um processo de
configuragdo de um determinado objeto, quando exposto a criterioso método de
validacdo pelos futuros usudrios promove ao produto final uma maior efetividade
na obtenc¢d@o de seus objetivos. Constatei ao analisar a aplicagcdo desta metodologia
no ambito educativo, que é possivel perceber seu mérito ao engajar as diferentes
instncias envolvidas na constru¢do do conhecimento — alunos, professores,
profissionais especializados, consultores e patrocinadores — em torno de um
objetivo comum. Quando se incorpora, no objeto final idéias de todos os atores
envolvidos possibilita-se o amadurecimento e o enriquecimento da situacdo de
uso. Lancando mio das palavras de Maldonado, constatei que as competéncias
exigidas para o desenvolvimento do projeto devem participar em todas as fases do
ciclo produtivo, e frequentemente, € necessdrio intercambiar reciprocamente
papéis e tarefas.

Verifiquei, também, que a pratica do Design em Situagdes de Ensino-
aprendizagem possibilita que aos designers lidar com problemas complexos.

Neste particular, a formacdo de equipes interdisciplinares € indispensdvel, uma
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vez que propiciam a criagdo dos artefatos educacionais eficientes, promovendo e
sustentando relacdes educativas, propiciando o didlogo entre professor e aluno no
processo ensino-aprendizagem

Pude observar que hd um grande potencial na proposta do projeto Multi-
Trilhas para o auxilio do ensino-aprendizagem da LIBRAS e do Portugués escrito,
bem como de outros conteidos pedagdgicos. Entretanto, como ocorre geralmente,
existem algumas barreiras para a aceitacdo quando se propde inovar. O jogo
Multi-Trilhas exige a participag@o direta do professor na sua utilizagdo. Por ndo
trazer regras fixas e fechadas, o uso deste jogo requer um mediador que
compreenda, transforme, represente, selecione, adapte, ensine, avalie, reflita e
obtenha novas maneiras de explorar o material de acordo com seus objetivos de
aula. O Multi-Trilhas valoriza o professor como mediador do conhecimento e a
sua participacdo € critica, pois as atividades do jogo exigem planejamento
antecipado.

Outro aspecto que deve ser considerado no desenvolvimento de um projeto
como o Multi-Trilhas é a necessidade de envolver outros atores da instituicio, nao
apenas professor e aluno, para que a nova idéia efetivamente tenha sucesso. Nao
foram encontradas resisténcias em relacdo ao interesse de alguns professores de
experimentar e utilizar o jogo em sala de aula. Contudo, percebemos que o
material apesar de ter sido experimentado, aprovado e doado ao INES/RJ, ndo
recebeu nenhum investimento no sentido de divulgd-lo a outros professores e
profissionais de fonoaudiologia, por exemplo, para que fosse usado como recurso
pedagdgico dentro de sala de aula e fora dela.

A impossibilidade de reproduzir em larga escala e distribuir gratuitamente o
jogo para outras instituicdes no Pais deixou a equipe do LIDE um pouco frustrada.
Obtivemos recursos de 6rgdos de fomento para o desenvolvimento de algumas
unidades, porém a sua producdo em escala mais ampla por uma instituicdo que é
referéncia em ensino de surdos no Brasil, ficou prejudicada por falta de
financiamento. Uma forma de resolver em parte este problema foi a preparagcdo
das pecas do jogo para download na pagina do projeto.

O percurso metodolégico empreendido na pesquisa teve por base um
levantamento bibliografico e documental, com leitura e andlise critica de textos
sobre os assuntos pertinentes. O jogo Multi-Trilhas serviu e pautou o estudo de
caso realizado. A presente tese considerou, também, a conceituacio e

fundamentagdo da linha de investigagdo do Design em Situacdes de Ensino-
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aprendizagem e a estruturacio de sua metodologia de base.

Para o desenvolvimento da fundamentagdo tedrica desta pesquisa busquei
estabelecer um didlogo entre o Design e as areas estudadas, como por exemplo,
cultura visual, cultura na construg¢do de significados, imagem, linguagem e novas
tecnologias de informagdo e comunicagao.

Classifiquei o Design como um processo ativo que influencia as sociedades
criando uma cultura material e coloquei em destaque autores deste campo que
abordam questdes sociais e educacionais do mundo contemporaneo, considerando
a velocidade do desenvolvimento tecnoldgico uma questdo significativa a ser
contemplada, pois as novas tecnologias geram novas formas de comportamento
social, cultural e educacional. Concluo na tese que o novo desafio para o Design
estd na formulagdo de novos conceitos, novas linguagens e na construgdo de
responsabilidades ética, social e educacional.

Abordei conceitos de cultura visual considerando que a experiéncia
humana a cada dia estd mais exposta aos recursos visuais e entendé-los, nos
tornard pessoas mais criteriosas e informadas em nossas decisdes. E, tomou-se o
Design, com poder de influir sobre a cultura visual dada sua natureza projetual de
imagens e de objetos da cultura e a responsabilidade do ensino de Design frente a
esta nova demanda.

Empreendi a pesquisa sobre imagem e linguagem como veiculo de
comunicacdo com o intuito de refletir sobre estes recursos na aplicacdo em
materiais educativos, ciente da necessidade de um alfabetismo visual no ambito da
escola. O entendimento de uma imagem requer um espectador que possa
compreendé-la e que tenha um significado para ele, ndo limitando seu uso apenas
como uma apreciacio estética. O tema da cultura e seu papel essencial em nosso
desenvolvimento intelectual e social é enfocado partindo do principio da
importancia desta para a construgdo de significados. As discussdes que
permearam este trabalho ddo conta da relevancia da cultura para o campo da
Educacdo, porque antes de tudo, para educar o professor deve levar o aluno a
observar, a propor possiveis relacdes entre os fendmenos, pois 0 comportamento
humano resulta de como o homem entende o mundo e de como ele se compreende
nele. Conclui que hd uma relacdo de interdependéncia entre os temas cultura
visual, imagem, linguagem e novas tecnologias de informacdo e comunicagdo,
acreditando que o Design pode servir como o fio que entrelaca estas e outras redes

de conhecimentos, quando se trata de configurar artefatos educacionais.
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Trouxe, ainda, trés experiéncias que utilizam o Design como fio condutor na
Educacdo nos ambitos do Ensino Fundamental, Médio e Universitario. Todas as
experiéncias foram testadas e aprovadas entre os professores que se beneficiaram
dos conhecimentos de Design na Educacdo. Apesar do sucesso destas
experiéncias, o que se nota ainda € que, na legislacdo vigente sobre Educacgao, o
estudo sobre cultura visual e material fica a margem dos temas abordados em sala
de aula. Parece haver, ainda, um descompasso entre o que reza a legislacdo
brasileira, os gestores educacionais e os professores, pautado pela falta de
conhecimento sobre a importancia e o potencial das atividades de Design na
Educacdo. Entretanto, constatou-se nas experiéncias trazidas nesta tese que alguns
educadores consideraram que as atividades de Design poderiam auxilid-lo a
melhorar a sua atuacdo profissional.

Enfatizei a insercio do Design na Educagdo devido a sua vocagdo
interdisciplinar e por intermédio de sua metodologia de Design em Parceria. Na
pos-modernidade, a epistemologia do Design caminha em dire¢do a questdes
sociais, ndo se restringindo somente aos contetidos da estética, como condicdo
epistemologica. Ela estd condizente com mudanca de paradigma em relagdo ao
ensino e a aprendizagem onde o pensar e o agir geram necessidades as quais as
escolas, professores e alunos precisam se adaptar, uma vez que a énfase do
paradigma atual da Educacdo estd na aprendizagem e ndo no ensino, na
construcio de conhecimento e ndo na instrucao.

O aprofundamento tedrico realizado sobre questdes de ensino-aprendizagem
levou-me, guiada pelas idéias de Shulman, a compreender que para a obtengdo de
resultados no processo de ensino € necessario e exigido que este seja concebido
como uma atividade que implica trabalho conjunto de professores e estudantes.
Este trabalho implica exercicio tanto do pensamento como da agdo por parte de
todos os atores.

Apoiada principalmente nas idéias de Vygotsky, discuti questdes
relacionadas a linguagem e jogos, considerando este ultimo como forma particular
de atividade cognitiva espontinea que se reflete no processo de construgcdo de
conhecimento e de organizacdo da mente, e tem sua origem na influéncia que o
entorno social e intrinseco exerce sobre a prépria evolucdo psicoldgica do ser
humano.

Uma proposta de modelo conceitual de acdo pedagdgica para andlise de

projetos no ambito da linha de pesquisa Design em Situacdes de Ensino-
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aprendizagem foi concebido, utilizando o Projeto Multi-Trilhas como exemplo e
levou-me a concluir que a aplicagdo de métodos e técnicas de Design em objetos
direcionados a alfabetizacdo de criangas surdas, por exemplo, pode ndo apenas
ajudar a tornar esta tarefa mais produtiva e prazerosa, mas contribuir para
delimitar um campo multidisciplinar formado pelo Design, pela Educacdo, pela
Arte, pela Psicopedagogia, pela Informatica, entre outras.

A partir dessa proposta, foi possivel tracar linhas mestras para uma
metodologia de Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem, composta de a¢des
ciclicas, onde as etapas da metodologia, ou seja, informacdes, experiéncias, dados,
avaliagGes, tomadas de partido, conclusdes etc. estdo em movimento interativo,
sendo percorridas para o entendimento, adequagdo e desenvolvimento do projeto
que se pretende realizar.

Tendo por base o estudo realizado nesta tese acredito que projetos
desenvolvidos a luz do Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem podem ser
criados de acordo com cada conteido programdtico escolar ou através de projetos
tematicos que despertem o interesse dos alunos, de modo a possibilitar o reforco
do contetido académico enquanto aprende novas habilidades.

Pode-se dizer que o sistema de crencgas adotado para o Design em Situagdes
de Ensino-aprendizagem parte do principio de que aprender pode e deve ser uma
aventura prazerosa e motivadora para os aprendizes e para os mestres.

Vale ressaltar que este estudo foi desenvolvido sob a dtica de um designer e
nao de um pedagogo, portanto a Educacio foi tratada de forma abrangente. O foco
principal foi apresentar como métodos e técnicas de Design podem potencializar o
ensino-aprendizagem e aproximar estes dois campos.

Dada a abrangéncia do Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem que
pode abarcar desde a capacitacdo de educadores na utilizacdo de métodos e
técnicas de Design até a configuracdo de artefatos educacionais, concluo que este
estudo pode ser um ponto de partida para muitas outras pesquisas, como por
exemplo:

Pode-se dizer que a linha de investigacdo intitulada Design em Situacdes de
Ensino-aprendizagem apresenta uma nova proposta de acdo para as dreas do
Design e da Educacdo. Como tal, pode vir a despertar o interesse de quem se
dedica a investigar e compreender a constru¢do de conhecimento.

Estudos sobre a capacitacdo e formagdo de professores em métodos e

técnicas de Design para que eles possam exercer esta atividade na disciplina de
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Arte como previsto na LDBEN, lei n°® 9.394/96, no seu art. 26, § 2°, que inclui o
ensino em Design no ensino fundamental e médio.

Estudos sobre a Educacio em Design e/ou através do Design, para respaldar
e colocar em julgamento a crescente e sofisticada cultura visual que se
desenvolveu nos entornos pds-industriais, com o objetivo de capacitar pessoas a
se tornarem mais criteriosas e informadas em suas decisdes frente a avalanche de
informacdes que estdo expostas ultimamente.

Investigar as possibilidades do uso das novas tecnologias, utilizando a
metodologia de Design, para buscar novas maneiras de potencializar o processo
de ensino-aprendizagem.

Investigar, criar, desenvolver, analisar novos objetos de aprendizagem a luz
do Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem.

A expansdo do projeto Multi-Trilhas para outras turmas e até mesmo para o
Ensino Médio, uma vez que o trabalho apresentado focou no primeiro ano do
Ensino Fundamental.

O estudo da representacio da LIBRAS pode ser ampliado para um ndmero
expressivo de palavras. Multi-Trilhas foi desenvolvida uma linguagem gréfica
para a representacdo algumas palavras.

A aplicagdo e a validag@o dos jogos Multi-Trilhas em escolas regulares ou
especiais para detalhar seu potencial como material educativo.
Por fim, considerando a responsabilidade social do Design finalizo esta
tese com as palavras de Paulo Freire:
Eu sou um intelectual que ndo tem medo de ser amoroso,
eu amo as gentes e amo o mundo.
E é porque amo as pessoas e amo o mundo, que eu brigo para que a

justica social se implante antes da caridade.
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