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Resumo

Betts, Barbara Alves; Couto, Rita Maria de Souza (Orientadora); Ribeiro,
Flavia Nizia da Fonseca (Co-orientadora). Aprender brincando: o papel
do design no desenvolvimento de recursos pedagogicos para educagio.
Rio de Janeiro, 2021. 81p. Dissertagao de Mestrado - Departamento de
Artes e Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Estainvestigacao tem como pano de fundo o estudo darelacao interdisciplinar
entre Design e Educagao, fundamentada na linha de pesquisa Design em Situagdes
de Ensino-Aprendizagem. Com o objetivo de propor uma diversificacdo de
metodologias no espaco da escola, apresenta-se a aprendizagem com base na
experiéncia enquanto praticas de ensino da contemporaneidade. Articulada no uso
do recurso pedagdgico “Inventagdo”, a pesquisa de cunho exploratério mostra
como se deram as interagdes de uma professora do 2° ano do Ensino Fundamental
de uma escola particular na zona sul do Rio de Janeiro com o brinquedo. O suporte
tedrico ¢ construido a partir das interse¢des dos conceitos chave encontrados no
Design em Situac¢des de Ensino-Aprendizagem com a pratica do desenvolvimento
do “Inventagdo” em consonancia com seu uso no ambiente escolar, situados nos
escritos de Edwards, Forman e Gandini da escola Reggio Children em Reggio
Emilia na Italia, de Cope e Kalantzis sobre multiliteracia, de David Kolb sobre
aprendizagem com base na experiéncia ¢ de Couto sobre interdisciplinaridade
e Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem. As reflexdes geradas por este
trabalho dizem respeito as interacdes entre professores e alunos na sala de aula e
a possibilidade da inser¢do de novos recursos pedagogicos no dia a dia do espaco
escolar. O estudo produzido por esta dissertacao vai além do brinquedo “Inventagdo”
e as relagdes criadas em sala de aula, ele aprofunda nas possiveis trocas entre os
campos do Design e da Educagao.

Palavras-chave
Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem; Recursos pedagogicos;
Aprendizagem com base na experiéncia; Inventagao.
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Abstract

Betts, Barbara Alves; Couto, Rita Maria de Souza (Advisor); Ribeiro,
Flavia Nizia da Fonseca (Advisor). Learning while playing: the role of
design in the development of pedagogical resources for education. Rio
de Janeiro, 2021. 81p. Dissertacdo de Mestrado - Departamento de Artes e
Design, Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

This investigation is based on the study of the interdisciplinary relationship between
Design and Education, grounded by the research line on Design in Teaching-
Learning Situations. Aiming to propose a diversification of methodologies in the
school’s environment, experience-based learning is presented as a possible approach
to contemporary teaching practices. This exploratory research, articulated by the
use of the pedagogical resource “Inventagao”, shows how the interactions with the
toy were made by a 2nd year elementary private school teacher in the southern zone
of Rio de Janeiro. The theoretical support is given by the intersections of the key
concepts found in Design in Teaching-Learning Situations with the development of
“Inventa¢do”, aligned with its use in a school setting and the writings of Edwards,
Forman and Gandini of the school Reggio Children in Reggio Emilia in Italy, of
Cope and Kalantzis on multiliteracy, of David Kolb on experience-based learning
and Couto on interdisciplinarity and Design in Teaching-Learning Situations. The
reflections developed by this work relate to the interactions between teachers and
students in the classroom and the possibility of inserting new pedagogical resources
in the daily life of the school context. The study produced by this dissertation goes
beyond the toy “Inventa¢ao” and the relationships created in the classroom, it delves
into the possible exchanges between the fields of Design and Education.

Keywords
Design in Teaching-Learning Situations; Pedagogical resources; Experience-based
learning; Inventagao.
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1
Introducgao

“Eu escuto e esquego,

eu vejo e me lembro,

’

eu faco e entendo’

Confucio

A presente dissertacao relata uma experiéncia de pesquisa que leva em consideragado
minhas proprias vivéncias no ambito da educagdo formal e ndo-formal. Por meio
do contato pessoal que construi ao longo dos anos com diversos contextos de
aprendizagem pude compreender os muitos cendrios possiveis para tragar relacdes
entre o Design e a Educacdo. Apresento aqui o meu processo de descoberta dos
inimeros vinculos possiveis entre os dois campos, passando por caminhos que
levam em consideracdo as conexdes tedricas encontradas e a pratica do dia a dia no
ambiente escolar.

Segundo consta no documento de Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Basica, de 2013, a estrutura educacional no Brasil esta dividida em trés segmentos
escolares: Educacao Infantil, Ensino Fundamental ¢ Ensino Médio. Entende-se
como Educagdo Infantil o periodo de tempo compreendido dos dois aos cinco
anos de idade que tem como foco o desenvolvimento integral da crianga em seus
aspectos fisico, afetivo, psicologico, intelectual e social, complementando a agdo da
familia e da comunidade. O Ensino Fundamental, dividido em dois momentos, fica
responsavel pelo processo de alfabetizagdo e pelo desenvolvimento da capacidade
de aprender, enfatizando a leitura, a escrita e o calculo além da compreensao do
ambiente natural e social, do sistema politico, da economia, da tecnologia, das artes,
da cultura, dos direitos humanos e dos valores em que se fundamenta a sociedade
em que o mesmo estd inserido. O Ensino Médio, os trés ultimos anos escolares, visa
a construcdo da cidadania e a oferta de novas perspectivas culturais aos jovens, para
que possam expandir seus horizontes e desenvolver autonomia intelectual.

Esta pesquisa estd inserida no contexto da Educacdo Bésica e ¢ um estudo
de atividades realizadas em sala de aula mediadas por recursos pedagdgicos.
A maneira como se da o processo de aprendizagem do aluno nos dias atuais —
sendo 2019 e 2020, o periodo da realizagcdo deste trabalho — em geral € linear,
ndo pressupondo que os temas dentro e fora dos componentes curriculares possam
se cruzar e promover um debate interdisciplinar. Esta ¢ uma questao presente em
muitos debates sobre praticas pedagdgicas, uma vez que a construgdo do percurso
que sera tragado pelo aluno depende muito da maneira como a instituicdo pensa
e trabalha a educagdo. A grande maioria das escolas segue um padrdo de ensino
tradicional, baseado em componentes curriculares chave - portugués, matematica,
ciéncias, histdria e geografia - e em muitos casos a partir de praticas ultrapassadas
de transmissdo de conteido. No entanto, vem se observando que essas praticas
J& ndo sdo mais tdo eficazes no que diz respeito ao conhecimento adquirido pelos
alunos em sala de aula. As dindmicas e estilos de vida mudaram e a escola tem
se distanciado cada vez mais da realidade dos alunos no século XXI. O conteudo
que poderia ser o ponto de partida para a compreensdao do mundo e da sociedade
¢, muitas vezes, passado de maneira descontextualizada. Isso acaba encadeando
desinteresse no aluno em aprender algo, ja que ele ndo consegue compreender a
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aplicabilidade daquele contetido na sua vida. A escola muitas vezes baseia-se em
uma proposta de educagdo que ndo explora as caracteristicas individuais de cada
aluno.

Algumas abordagens educacionais, que levam em consideracao a bagagem de vida
dos alunos e suas habilidades imaginativas e de criacdo, tendem a ser mais interativas,
participativas e divertidas. Elas costumam trazer para dentro de um contexto real
o assunto a ser trabalhado com os alunos enfatizando, por exemplo, a tomada de
decisdes em conjunto (entre alunos e professores), aprender com os outros € nao
somente sozinho e um alto envolvimento com a atividade e os outros participantes
da dindmica. O corpo docente e os diretores da escola Reggio Children, em Reggio
Emilia na Italia, trazem no livro de relatos “As Cem Linguagens da Crianga” a
maneira como sua abordagem de educacdo pauta as experiéncias e entendimento
que eles tém dos alunos:

Nossa imagem da crianga evoluiu a partir de nossa experiéncia coletiva ¢
de um entendimento continuamente reexaminado da filosofia educacional
e da teoria psicoldgica. Para nos, cada crianga € Unica e ¢ protagonista de
seu proprio crescimento. Também notamos que as criancas desejam adquirir
conhecimentos, tém muita capacidade para a curiosidade e para maravilhar-
se ¢ anseiam por criar relacionamentos com outros € comunicar-se. As
criangas sdo tdo abertas ao intercambio e a reciprocidade! Desde cedo na
vida negociam com o mundo social e fisico - com tudo o que a cultura lhes
da. Comecando com essa ideia, tentamos criar a escola como um sistema no
qual tudo esta conectado. (EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p.118)

Devido a experiéncias pessoais de educagao fora do ambiente tradicional de ensino,
pude perceber que a pratica pedagogica estava ligada ndo s6 ao conhecimento tedrico
dos componentes curriculares obrigatorios, mas também a construgdo da cidadania.
Criangas quando colocadas em meios propicios a diversao podem relacionar suas
atividades rotineiras as questdes debatidas pela sociedade moderna.

Aos 18 anos participei de um acampamento educacional na Suécia onde pude
aprender e compartilhar conhecimentos sobre diferentes culturas e pontos de vista,
debatendo de maneira respeitosa assuntos que se encaixavam em quatro pilares
educacionais: direitos humanos, diversidade, resolu¢do pacifica de conflitos
e desenvolvimento sustentdvel. Este acampamento faz parte dos programas
educacionais de uma organizagdo nao-governamental chamada CISV e contou com
30 jovens de 25 paises diferentes.

O CISV (Children’s International Summer Villages) ¢ uma organizag¢do voluntaria
criada pela psicologa infantil americana Doris Allen no ano de 1951. Ela acreditava
que ao dar a oportunidade a criancas de diferentes paises de se encontrarem para
trocar experiéncias e fazerem amigos, elas cresceriam como embaixadores de um
mundo mais justo e pacifico.

As atividades educacionais desenvolvidas pelos participantes sdo norteadas pela
metodologia “learn by doing” - em portugués chamada de aprendizado com base
na experiéncia - por vivéncias pessoais diretas. A crianga € 0 jovem participam
ativamente da constru¢ao das dinamicas e chegam as proprias conclusdes sobre o
tema tratado devido ao contato mais proximo com aquela realidade, ainda que de
maneira ludica.
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Essa vivéncia bastante intensa que tive com a organizac¢do levou-me a perceber o
quanto as criangas eram capazes de se desenvolver em um espago temporal curto.
Além disso, o quanto a pratica de planejar e aplicar essas atividades educacionais,
proporcionavam ao jovem de 18 a 30 anos, ou mais, uma interacdo com as criancas
de igual para igual, tornando aquele ambiente confortavel para que pudessem ser
expostas opinides diversas e que todos respeitassem os pontos de vista do outro.
Sempre observando o ambiente e as interagdes entre os participantes dos programas
educacionais, percebi uma forte identificacdo das criancas com a metodologia em
que eram conduzidas as atividades. Normalmente, cria-se uma situacao em que eles
estdo acostumados a viver - em que cada um assume um papel que ¢ designado
a ele - e ap6s uma pequena simulagdo inicia-se uma discussdo acerca do tema
tratado pela dinamica. Percebi que quanto mais aproximarmos o conteudo que deve
ser trabalhado da realidade da crianga, maior sera sua identificacdo com aquele
tema e, por consequéncia, ficara marcado na sua mente, tornando-se no futuro um
aprendizado.

Além disso, devido as mudancas comportamentais trazidas pelos avangos
tecnologicos, percebe-se uma facilidade no desenvolvimento de atividades
pedagbgicas em que os alunos desempenham papéis ativos no seu percurso de
aprendizado. Eles ndo somente escutam o que o professor diz, como se sentem livres
e capazes para darem suas proprias opinides em relacdo aos topicos debatidos em
sala de aula, compreendendo o ambiente escolar como um espago de investigacao.

Ao considerar as mudangas pelas quais a escola necessita passar, € preciso identificar
novas metodologias, praticas e recursos pedagdgicos que possam alavancar um
ensino mais criativo ¢ ativo, condizentes com o aluno do século XXI.

Sob essa perspectiva, o processo de aprendizagem torna-se vivo e fluido e trata de
assuntos que interessam os alunos e, por isso, os marca de forma positiva, criando
caminhos concretos para que o aprendizado seja mais eficiente, ampliando a
autonomia do pensamento e promovendo a paixao pelo aprender. O desenvolvimento
desses pontos sdo extremamente importantes de serem levados em consideragao se
visamos proporcionar aos alunos melhores experiéncias educacionais. Como acima
mencionado, os recursos pedagdgicos ocupam um lugar importante e fundamental
quando se almeja alcangar eficiéncia no ensino e a autonomia do aluno.

A educacao com base na experiéncia coloca o aluno em uma situagao onde ele deve
resolver problemas complexos — de diversos géneros — a partir da maneira como
ele vé o mundo e principalmente do contexto em que esta inserido. As atividades
propdem uma reflexdo acerca desses problemas que depois sao discutidos em grupo
a fim de que cada um possa se posicionar e opinar sobre o assunto. Desta maneira,
chega-se a solugdes concretas de possibilidades de resolugdo para a proposta feita
pelo professor.

Essa diferenca era chamada da diferenga entre conhecer o COMO ¢ o O
QUE. Os dois sao claramente independentes, mas existe outra dimensdo
ligada a psicologia do aprendizado além da proficiéncia em uma habilidade
ou a acumulagdo de conhecimento. E conhecer o POR QUE. A experiéncia
educacional mais poderosa ¢ ter satisfacdo em aplicar tanto habilidades
quanto conhecimentos a fim de atingir um objetivo que valha a pena. E com a
aplicag@o de um proposito da habilidade e do conhecimento que a verdadeira
relevancia da educacao se torna clara. (BAYNES, 2010, pag. 4)

O Design se apresenta como um campo promissor para o enriquecimento de praticas
pedagogicas, na medida em que permite que o ser humano associe suas vivéncias
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pessoais com o ambiente em que estd inserido, relacionando-o com a configuracao,
composi¢ao, significado, valor e propdsito do mundo ao seu redor. Por mais que as
atribuicdes mais conhecidas do Design sejam aquelas voltadas para o mercado, a
area enquanto disciplina pode ser explorada por meio da interagdo com qualquer
outra area. O Design ¢ pautado por processos ¢ metodologias que permitem a
conexao com as mais diversas areas do conhecimento.

Segundo Miller (1988, p.1), o pensamento do Design trafega em descontinua
associa¢do, navegando de um a outro aspecto do problema em busca de uma
solugdo. Ele envolve a intui¢do - forma de pensamento subconsciente que guia para
um sentido mais aprofundado do conhecimento - ¢ a razdo - forma de pensamento
totalmente consciente que se aproxima do problema e analisa as possibilidades de
solugdo. Assim, o processo de design pode ser discutido e descrito sob as mais
variadas formas.

Levando em consideragdo esta possibilidade de intersecdo do Design com outros
campos teoricos, aponto aqui a relagdo intrinseca com a Educagdo como uma
ferramenta que permite um maior didlogo entre professores e alunos nas praticas
de sala de aula. O Design ¢ um grande articulador de saberes e criatividade que,
a partir de observagdes e experimentagdes pode propor um ambiente de ensino
mais participativo. Nesse cendrio a possibilidade do aluno contribuir durante todo
o processo de aprendizado ¢ essencial para que cada vez mais o contetido abordado
se aproxime da sua realidade cotidiana, encorajando-o a participar e contribuir
ativamente com o que estd sendo discutido.

Ao transferir esta ideia para o contexto educacional pode-se dizer que uma atividade
pensada por meio de ferramentas inerentes ao processo de design desenvolve nos
alunos consciéncia e compreensao de (1) suas aptidoes fisicas e psicoldgicas, (2)
as diferentes necessidades e aptidoes dos colegas de turma e (3) como surgiu o
ambiente em que eles vivem e o que ele pode se tornar no futuro. (BOTTRILL,
1915, p.13)

Aproximando a teoria com vivéncias pessoais e a pratica com brincadeiras que visam
retratar o0 mundo real de maneira ludica, ¢ possivel compreender que as criangas
se divertem enquanto estdo aprendendo e guardam a maioria das experiéncias
marcantes na memoria.

Diante das reflexdes acima expostas, apresenta-se o seguinte problema de pesquisa:
recursos pedagogicos que propiciem a exploracio de possibilidades de uso
podem ser eficazes para o processo de ensino-aprendizagem de conteudos
formais e de formacao pessoal, sob a perspectiva do Design e da Educacio?

De modo a trabalhar com este ponto de partida, busquei responder as seguintes
questdes norteadoras:

* Como o pensamento de design pode contribuir para aproximar a escola do
cotidiano de seus estudantes?

* O designer pode ter um papel importante no desenvolvimento de recursos
pedagogicos que estimulem a criatividade e a imaginacao nas escolas?

* A metodologia de design pode auxiliar a escola a lidar com o
desenvolvimento pessoal do aluno?

Sendo assim, o objeto de estudo da pesquisa sdo as atividades mediadas por recursos
pedagdgicos planejadas para serem aplicadas em sala de aula. Olhando para o
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problema de pesquisa colocado e para as questdes norteadoras, esta dissertagao
teve como objetivo geral estudar a relagdo estabelecida pelo professor ao entrar em
contato com recursos pedagogicos alinhados ao Design e Educacdo. Com vistas a
gerar reflexdes e chegar a direcionamentos para alcangar o objetivo central, foram
tragados os seguintes objetivos especificos:

* Apresentar o brinquedo “Inventacao” e seus atributos;

* Fundamentar teoricamente a Educacdo com base na experiéncia e sua
relagdo com o Design;

* Caracterizar os conceitos chave do Design em Situagdes de Ensino-
Aprendizagem com base no brinquedo “Inventacao”;

» Estabelecer relagdes entre pensadores do Design e Educacdo com os
conceitos chave do Design em Situacdes de Ensino-Aprendizagem;

* Aproximar a minha pratica pessoal, enquanto designer, do contexto de
educacdo tradicional, principalmente do(a) professor(a);

* Criar dindmicas educacionais junto a um(a) professor(a) a partir de
tematicas trabalhadas em sala de aula para serem aplicadas com o brinquedo
“Inventacao”.

O Design, em constante interagdo com a Educagdo, configura-se como uma
parceria interdisciplinar que realiza agdes projetuais com um enorme potencial de
contribui¢cdo no contexto educacional. As abordagens provenientes do Design em
Situagdes de Ensino- Aprendizagem possibilitam aos designers lidar com problemas
complexos da escola, que levam em consideracdo a reflexdo, compreensao,
transformagao, representacao, sele¢ao, adaptagdo, ensino e avaliagdo. Sendo assim,
os pontos colocados a seguir visam justificar a relevancia da pesquisa diante das
relacdes entre alunos, professores e recursos pedagdgicos na escola:

- Oportunidade para observar diferentes estilos de aprendizagem dos alunos
em sala de aula, visto que muitas vezes, os problemas com avaliagdes podem vir de
sistemas enraizados de transmissdo de conhecimento, que nao necessariamente sao
eficazes para todos os alunos;

- Propondo a utilizac¢do dos recursos pedagogicos por professores do Ensino
Fundamental, ¢ possivel gerar reflexdo sobre os sistemas de avaliacdo e ensino
existentes atualmente, ja que a proposta educacional que permeia a aplica¢ao das
atividades com estes materiais ¢ pautada no aprendizado com base na experiéncia;

- A investiga¢do proposta por este trabalho analisa a possibilidade de usar
outras abordagens educacionais em prol de uma educacao de qualidade. A insercao
de atividades mediadas por recursos pedagdgicos tem como objetivo entender a
maneira como o professor se aproxima destes objetos e cria dinamicas para que
seus alunos se tornem protagonistas da construcao de conhecimento;

- A pesquisa visa promover um possivel movimento para que se repensem
como as diferentes formas de ensino sao relevantes para a aprendizagem e podem
ser articuladas a estrutura tradicional que ja conhecemos, estimulando assim, trocas
de experiéncias entre alunos e professores.

A estrutura da presente dissertacao foi assim definida. Na introdugdo apresento
o tema, problema, questdes norteadoras, objetivos geral e especificos, objeto,
relevancia, métodos e técnicas de pesquisa e, a estrutura da dissertacao. Além
disso, contextualizo minha experiéncia pessoal com educacdo e algumas reflexdes
referentes ao sistema educacional que entendemos hoje como tradicional.
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O segundo capitulo, Inventagdo: um processo de reflexdo na agdo, trago uma
releitura do processo de criagdo do brinquedo intitulado Inventacdo, que foi o ponto
de partida para o desenvolvimento desta pesquisa. A descri¢ao detalhada do percurso
vivenciado passa por todas as etapas, enfatizando a mudanca formal e de material
das pecas a partir do que foi observado durante as experimentacdes e validagoes
feitas com as criangas. Trago também as ideias de Donald Schon sobre reflexdo-na-
acdo e as relaciono com minha jornada de projetar o recurso pedagogico, apontando
as interagdes com alunos e professores na construg¢ao do objeto.

O terceiro capitulo, A aprendizagem com base na experiéncia e sua rela¢do com
o Design, reforco o significado de aprender fazendo com apoio tedrico em Lewin,
Dewey, Piaget e Kolb. Em seguida, traco os inimeros vinculos do Design com a
Educagao, destacando o Design em Situa¢des de Ensino-Aprendizagem como um
fio condutor para a realizacdo de projetos interdisciplinares nas duas areas. Mais
adiante, apresento a ferramenta “Maquina de operagdes” desenvolvida por mim
com o intuito de estabelecer visualmente as conexdes entre conceitos chave que
circundam o Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem. Fago uma aplicagdo da
ferramenta no meu proprio contexto de projeto para exemplificar seu uso e encerro
o capitulo elaborando as relacdes entre as ideias de Edwards, Forman e Gandini de
Reggio Emilia em relagdo aos papéis do aluno e do professor na escola, de Cope
e Kalantzis sobre a importancia da multiliteracia no processo de aprendizagem,
de Donald Schon referente a reflexdo-na-agdo, de Rita Couto vinculadas a
interdisciplinaridade, de David Kolb na aprendizagem com base na experiéncia e
de Luciana Oliveira em relagdo ao Design em Parceria com os conceitos chave
descritos na “Maquina de operagdes”.

No capitulo quatro, A experiéncia em campo, fago um relato sobre a minha
experiéncia com o trabalho de campo realizado durante a pesquisa, que visou analisar
como se dava a aproximacao de uma professora do 2° ano do Ensino Fundamental
I com o recurso pedagogico projetado durante a graduagdo. Ao longo do capitulo
descrevo de maneira detalhada cada etapa do percurso metodologico, sinalizando
como cada passo foi importante para entender quais sao os aspectos imprescindiveis
de serem explicados para que um professor possa usar o material sem que eu esteja
presente. A experiéncia do campo foi concluida com uma entrevista realizada com
a professora Tayane e ao final do relato relaciono algumas das pontuacdes feitas
por ela com autores que usei na fundamentagdo tedrica. As professoras que cito
ao longo do capitulo autorizaram o uso de seu nome verdadeiro neste trabalho e
os documentos de autoriza¢do foram todos aprovados pela Camara de Etica da
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio).

As Consideragoes Finais foram escritas e apresentadas de modo a retratar meu
crescimento pessoal durante o curso. Tive o cuidado de analisar quais foram as
atitudes, habilidades e conhecimentos que adquiri ao longo dessa jornada e quais
foram os desafios que enfrentei. Gerei reflexdes sobre o processo € continuei me
questionando sobre o desenvolvimento e aprofundamento do estudo do recurso
pedagogico que desenhei enquanto uma possivel ferramenta de transformagdo na
escola.

Essa dissertagdo se propoe a discutir a insercao de outras abordagens de ensino em
prol de uma educacao de qualidade. Toma como pano de fundo a aprendizagem com
base na experiéncia e conforme estabelece dialogo com pensadores tanto do Design
quanto da Educacdo e vai mostrando aplicagdes praticas de atividades mediadas por
recursos pedagogicos que se fundam no aprender fazendo. Nas proximas paginas, o
leitor podera embarcar nas relagdes apresentadas, imaginar os proprios caminhos e
estabelecer outras conexdes entre Design e Educagdo com base nos conceitos chave
alinhados ao Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem.
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Inventagao: um processo de reflexdao na agao

Quando o profissional reflete-na-acdo, em um caso que ele percebe como
unico, prestando atengdo ao fendmeno e fazendo vir a tona a compreensdo
intuitiva dele, sua experimentagdo ¢ a0 mesmo tempo, exploratéria, teste de
agdes e teste de hipoteses. (Schon, 2000, p.63)

Este capitulo apresenta uma reconstrucdo detalhada do processo de criagdo do
brinquedo “Inventacdo” durante o Projeto de Conclusdo de curso em Design de
Produto na PUC-Rio em 2018.1. A descri¢ao passa por todas as etapas vivenciadas
€ mostra como as pecas do brinquedo evoluiram de acordo com o que foi observado
durante as experimentagdes e validagdes feitas com as criangas. Por se tratar de
um trabalho de graduacdo, as experimentacdes do brinquedo “Inventagdao” foram
feitas com a supervisdo dos orientadores do projeto, nao estabelecendo parcerias
com escolas. Além disso, aponta como as idéias de Donald Schon sobre reflexao-
na-a¢do sao articuladas no processo de projeto de design, destacando a participagdo
dos alunos e professores com o designer na constru¢ao do objeto.

2.1 O que é o brinquedo “Inventagao”

Composto por pecas coloridas e com formas ndo figurativas produzidas em
EVA o brinquedo oferece possibilidades de encaixe nos planos bidimensional e
tridimensional e pode ser utilizado em sala de aula para atividades de diversos
componentes curriculares. Foi criado para estimular trabalhos em grupo em que o
professor se distancia da figura central na sala de aula, tornando-se um mediador
e conduzindo dindmicas para que os alunos atinjam um objetivo pré-estabelecido.
Nao existe uma maneira correta de se manusear o objeto e as criagdes dos alunos
sdo baseadas na imaginacao e sdo fruto de interagdes do grupo.

2.2 Como chegamos até aqui

Optei por redigir este capitulo com o objetivo de deixar claro para mim mesma e
para o leitor o ponto de partida do desenvolvimento deste trabalho de pesquisa.
Por ser um projeto que estd partindo de um objeto anteriormente criado, fez-se
necessario olhar para este percurso de maneira cuidadosa com o intuito de ndo
deixar para trds nenhum aspecto fundamental do brinquedo.

O infografico foi construido com o intuito de demonstrar o processo percorrido até
chegar no objeto que € o ponto de partida deste trabalho. As etapas estdo numeradas
de 1 a 11 e os pontos-chave que ocorreram em cada uma delas e que foram essenciais
para seu desenvolvimento encontram-se destacados na imagem abaixo. Decidi
tornar o caminho trilhado até este momento visual com a finalidade de organizar o
pensamento e facilitar o acompanhamento da historia que serd contada ao longo do
capitulo.

Apesar do inicio da construcdo deste objeto nao ter sido na etapa 1 (ObjProj 01),
retratada no infogréfico, entendo ser relevante colocar este momento como ponto de
partida para a escrita deste capitulo. Os momentos anteriores a ele foram dedicados
a conceituacdo e contextualizacdo da pesquisa ¢ ao embasamento tedrico que
suporta o brinquedo.

Por tras de todo o caminho trilhado no Projeto Conclusao em Design de Produto na
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro, existia uma inten¢do do que o
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brinquedo poderia trazer para a rotina escolar do aluno algo que agregasse outros

conteudos ao seu processo de aprendizagem.

CRIAGAO DE GRUPOS
0ObjProj 01 Brief 02 OU CATEGORIAS
objetivo do projeto ———  briefing Alt 04
estruturar atividades no ambiente 1 ter por bose o aprencizodo por projetes brainstorming alternativas SER UTILIZADO EM
escolar, um objeto que 2.ter o “fazer” como principal parte do projeto / DIFERENTES
3. ser um objeto capaz de transmitir o objetivo Bstm 03 CIRCUITOS Dconc. 05 ATIVIDADES
o “aprender fozendo” desenvolvimento
desce i .
4 ATIVIDADES DEDOCHES conceitual
RELAGOES
6 estim
7 ser tuitvo ESPAGOS PUBLICOS CENARIOS
SISTEMAS SISTEMAS DE CORES
ENCAIXES
BIDIMENSIONAIS E
TRIDIMENSIONAS
RegBra 06 CriaNar 07 EspTemPer 09 MomcCli 11
regides do brasil criagdo de narrativa com tema livre espaco, tempo e personagens momento do climax
(-] ©
palavras-chave criagdo de pecas a criogio de grupos encaixes
PEGAS ABSTRATAS partir de outras ou categorias bidimensionais e
| existentes tridimensionais
[ ] CRIAGAO DE GRUPOS °
compartithamento OU CATEGORIAS ) o
etroca ﬂ;rgrzruﬂrizz gdse rosgos s pcas sistema de cores aproximagio com a
construgéio
‘ tridimensional) SISTEMAS DE CORES rotina do aluno
composidode MUDANCA DE
P MATERIAI
cendrios IATERIAIS pegas ficarem em
pé com um suporte
(]
aproximagdo com a
rotina do aluno ©
Dform 08 clos de conexo EstEnc 10
desenvolvimento estudos de encaixe
formal
simplificagdo formal ° °
possibilidade de modularidade na
. encaixe compegas  composigéio formal
niveis de complexidade dimensionamento ‘Go diferentes
formal das pegas conjuntos
© °

conjunto de pegas: centro,

" caracteristicas
periférico f i

Figura 1 - Infografico do processo de projeto do objeto. Fonte: acervo pessoal da autora.’

Essas intengdes aparecem com clareza em dois momentos do processo e estdo
sinalizadas pelo simbolo (@ ). Elas estdo diretamente relacionadas ao contexto no
qual estou inserida e as minhas experiéncias pessoais no ambito da educagdo, como
apresentado na introdugao.

Devido a um forte contato com a metodologia de aprendizagem com base na
experiéncia, pude compreender que o aluno assimila mais o conhecimento quando
encontra uma conexdo direta com sua rotina ou suas experiéncias ou quando o
processo de aprendizagem parte de algo ndo figurativo para chegar a algo que
represente e dé€ um significado que o proprio aluno construa.

Alinhada aos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (1998,
p.6), trabalhei com a inten¢@o de pensar na educacdo voltada para um mundo em
transformagao constante, que conta com cidadaos globais participativos:

O papel fundamental da educacdo no desenvolvimento das pessoas e das
sociedades amplia-se ainda mais no despertar do novo milénio e aponta para a
necessidade de se construir uma escola voltada para a formacdo de cidadaos.
Vivemos numa era marcada pela competicdo e pela exceléncia, em que
progressos cientificos e avangos tecnologicos definem exigéncias novas para
os jovens que ingressardo no mundo do trabalho. Tal demanda impde uma
revisdo dos curriculos, que orientam o trabalho cotidianamente realizado pelos
professores e especialistas em educagdo do nosso pais.

1 Aiimagem ampliada pode ser encontrada no apéndice 1.
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No Projeto de Conclusdo de Curso entendi que o objetivo do meu trabalho (ObjProj
01) era “estruturar atividades no ambiente escolar por meio de um objeto que
aplique o método do aprender fazendo para um aprendizado ludico e assertivo.”

ObjProj 01 Brief 02
objetivo do projeto briefing
i i brainstormin
:zégﬁéurr;grurz\;ﬁu::z ; Oo?;ﬁfﬁui 1. ter por base o aprendizado por pmN g/
N 2 « 2. ter o “fazer” como principal parte do projeto
aplique ? método do apre.nder 3. ser um objeto capaz de transmitir o objetivo Bstm 03
fazendo” para um aprendizado do “aprender fazendo”
mais liidico e assertivo, 4. descentralizar o uso de um dnico local de ATIVIDADES
aprendizado -
5. ser um objeto modular e mutdvel RELACOES
6. estimular resultados concretos .
7. ser intuitivo ESPACOS PUBLICOS

SISTEMAS
Figura 2 - Infografico partes 1 a 3. Fonte: acervo pessoal da autora.

A partir do objetivo tragado, foi montado um briefing (Brief 02) para que as primeiras
alternativas de forma fossem geradas:

Briefing inicial

. ter por base o aprendizado por projetos

. ter o “fazer” como principal parte do projeto

. ser um objeto capaz de transmitir o objetivo do “aprender fazendo”
. descentralizar o uso de um unico local de aprendizado

. ser um objeto modular e mutavel

. estimular resultados concretos

. poder ser utilizado em diversas disciplinas

. ser intuitivo

0NN N AW~

A etapa do brainstorming (Bstm 03) foi marcada por diversas dindmicas e, apos ter
recolhido um grande niimero de ideias resolvi organizé-las em quatro grupos para
entender se existiam possibilidades de mesclas ou adaptacdes dessas ideias, as quais
seriam ja levadas para a etapa de definicao e escolha das ideias mais promissoras.

CRIACAO DE GRUPOS
OU CATEGORIAS
Alt 04
alternativas ———— SER UTILIZADO EM
DIFERENTES
Dconc 05
CIRCUITOS ) ATIVIDADES
desenvolvimento
DEDOCHES conceitual
CENARIOS
SISTEMAS DE CORES
ENCAIXES
BIDIMENSIONAIS E /
TRIDIMENSIONAIS

Figura 3- Infografico partes 4 e 5. Fonte: acervo pessoal da autora.

Atendendo a requisitos do briefing - de ser um objeto modular e possivel de ser
utilizado em diferentes disciplinas - trés alternativas (Alt 04) foram desenvolvidas
a partir de uma unica dindmica montada para uma aula de Lingua Portuguesa de
6° ano do Ensino Fundamental. O conteudo abordado nela era classes gramaticais,
mais especificamente verbos, substantivos e adjetivos. Ela foi dividida em 4 partes:
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Parte 1:Era uma vez...

O professor contou uma historia para as criangas: “Era uma vez, um casal de
irmaos que tinham super poderes. Por causa de um feitico que lhes foi jogado,
cada dia eles acordavam de um jeito diferente, com caracteristicas que eles nao
tinham no dia anterior. Todos os dias eles tinham que descobrir a caracteristica
especial do dia. Um belo dia, eles acordaram fracos e ndo conseguiram descobrir
quais eram os super poderes designados para aquele dia...... ”?

Parte 2: Em busca das palavras perdidas

Os alunos tinham que procurar pela escola as pecas para terminar de contar essa
historia. As pecas de formatos diferentes estavam escondidas pela escola e para
conquistar cada pecga as criangas tiveram que seguir as orientacdes do professor.

Parte 3: Criando os super poderes

Apos recolher as pegas, as criangas foram divididas em grupos de 4 e receberam
a instrucdo de formar palavras que descrevessem os super poderes que eles
encontraram para os irmaos. As pec¢as permitiram que eles formassem palavras ou
desenhos que, de alguma forma, ilustrassem essas caracteristicas.

Parte 4: Identificando substantivos e adjetivos

O professor montou no chdo uma tabela com duas colunas: uma de adjetivo e outra
de substantivos. Todos os grupos contaram o final da historia e por ultimo a turma
toda junta classificou as palavras usadas na narrativa dentro das categorias criadas
pelo professor.

Para ilustrar a progressdo das etapas desta atividade de Lingua Portuguesa com o

brinquedo “Inventacdo”, o esquema abaixo especifica as possibilidades de tomada
de decisdao dos alunos ao longo da dinamica:

ouvir a histéria escolher o caminho pegas na mao desenvolver a peca expor resultados

40 @
S e P il

Figura 4 - Esquema das etapas da atividade pensada para ser suporte das trés alternativas.
Fonte: acervo pessoal da autora.
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A primeira alternativa, chamada de circuitos, era composta por pegas grandes e de
formas geométricas variadas, projetadas com o objetivo de permitir que o aluno
explorasse as inimeras possibilidades de encaixe que o conjunto permitia. O sistema
tinha na acao de encaixar as pecas, o “fazer” como principal parte do aprendizado e
estimulava o pensamento 16gico por meio dos encaixes.

Para ndo ser uma atividade completamente livre, junto com o kit de pecas viriam
também cartdes com verbos, substantivos e adjetivos escritos que estimulassem a
continuagdo da narrativa proposta anteriormente.

A forma final do circuito criado pelas criancas poderia guiar também o
desenvolvimento da narrativa. O sistema permitia que este circuito fosse construido
de diversas maneiras possiveis e que o conteudo que as criancas produzissem

escrevendo em cima das pecas fosse apagado caso o professor quisesse fazer uma
dindmica diferente.

Q/ — tem o fazer como principal
% parte do aprendizado
§ ‘ () ‘
permite que a crianga compreenda 4 -6 ‘
o percurso da narrativa, criada por '

ela, seguindo uma ordem de fatos L;(
W
estimula o pensamento légico em
uma atividade de portugués /

Figura 5 - Alunos interagindo com as pecas dos circuitos para criar a historia.
Fonte: acervo pessoal da autora.

& Mente

A segunda alternativa eram dedoches com diferentes simbolos colados na parte
superior, como uma espécie de chapéu, que marcavam suas categorias. Cada
um dos simbolos (seta, quadrado, triangulo, circulo e estrela) representava uma
possibilidade de criacdo de categorias para a realizagdo das atividades e seus
respectivos chapéus possuem relagao direta com elas. Para simbolizar os verbos
foram escolhidas as figuras da seta e das escadas - pois ambas representam a sensacao
de movimento, que pode ser diretamente relacionado a agdo. Para os substantivos
foram selecionadas as formas geométricas basicas - pois existem inumeros grupos
de substantivos diferentes. Por ultimo, os adjetivos foram identificados como
palavras que exprimem qualidades e por isso as formas escolhidas foram a estrela e
o troféu - que representam conquistas.
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Os dedoches poderiam ser utilizados de maneira intuitiva promovendo a interagao
entre as criangas, além de permitir que os alunos fossem protagonistas da construcao
de conhecimento.

interagdo das criancas
maneira veloz para distinguir as

coloca a crianca como
protagonista da atividade
<
é intuitivo e promove a @\j

categorias de classes gramaticais

Figura 6 - Alunos interagindo com os dedoches para criar a histéria.
Fonte: acervo pessoal da autora.

A terceira alternativa permitia a composi¢ao de cenarios com pecas tridimensionais
texturizadas. Além das texturas, as pecas também emitiam sons. Elas foram
agrupadas em elementos que possuem caracteristicas em comum e as texturas
estavam diretamente relacionadas a esses grupos, como por exemplo grupo de
elementos da natureza com texturas lisas ou dsperas que simulam as plantas.

Além das texturas as pecas desse sistema contavam também com sons - novamente
relacionados aos elementos que fazem parte desse grupo, que estimulavam e
trabalhavam os sentidos tatil e auditivo da crianga e nao apenas o visual.

As pecas nao sendo figurativas, propiciavam que o aluno ao pegar diferentes formas,
pudesse criar sua histéria, dando um significado especifico para cada uma delas e
fazendo com que elas interajam entre si de maneiras completamente distintas.

Com o intuito de comparar as 3 alternativas e chegar na melhor opcao de
desenvolvimento para o projeto fiz um grafico de compara¢do que leva em
consideracdo os seguintes aspectos do briefing: intuitivo (IN), modular (MO),
estimular a criatividade (CRI), relacdo aluno/professor menos hierarquica (REL) e
aprendizado por projeto (PRO).
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- § estimula a criatividade e
< - s
pratica de contar histérias

promove o aprendizado

sensorial
permite a criacdo de significados
diferentes para a mesma peca
Figura 7 - Alunos interagindo com as pegas do cenario para criar a historia.
Fonte: acervo pessoal da autora.
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Figura 8 - Graficos para a medi¢ao de forga das alternativas.
Fonte: acervo pessoal da autora.

A fim de direcionar seus desdobramentos, tracei alguns outros aspectos que deveriam
ser explorados para atingir o melhor resultado para o produto:

Novos itens no briefing:

1. As pecas devem ser abstratas para dar mais possibilidades de criacdo e
poderem ser utilizadas em diferentes atividades;

2. Devem permitir encaixes bidimensionais e tridimensionais, adequando
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sempre as atividades propostas pelo professor;
3. Permitir que a cor das pecas seja utilizada com o objetivo de criar diferentes
grupos ou categorias.

Apesar de ter escolhido somente a alternativa de constru¢do de cenarios para
desenvolver conceitualmente (Dconc 05), caracteristicas de todas as alternativas
anteriores foram incorporadas a alternativa de cendrios, pois eram entendidas como
aspectos importantes para o funcionamento das atividades.

CRIACAO DE GRUPOS
OU CATEGORIAS
Alt 04
alternativas SER UTILIZADO EM
DIFERENTES
Dconc 05
CIRCUITOS i ATIVIDADES
desenvolvimento
DEDOCHES conceitual
CENARIOS
SISTEMAS DE CORES

ENCAIXES
BIDIMENSIONAIS E

TRIDIMENSIONAIS
Figura 9 - Infografico partes 4 e 5. Fonte: acervo pessoal da autora.

Da alternativa 1 (circuitos) foi mantida a l6gica dos encaixes para o encadeamento
das historias. Da alternativa 2 (dedoches) foi agregado o fato de possibilitar que as
pecas fossem divididas em grupos a partir de suas cores para a criagao de categorias,
as quais poderiam vir a representar no caso da atividade de Lingua Portuguesa, os
verbos, substantivos e adjetivos, por exemplo.

A fim de compreender o processo de projeto percorrido até entdo, fiz uma
decoupagem dos atributos que caracterizavam o objeto, proporcionando maior
clareza sobre o que tinha sido feito até entdo, visando ajudar a apresentar mais
detalhadamente o ponto de partida desta dissertacdo. Cada um destes atributos foi
colocado no infografico apresentado no inicio do capitulo e denominado ponto-
chave para o desenvolvimento do projeto. Os pontos-chave foram divididos em
quatro grupos: caracteristicas do objeto (@), intencao (@), uso (@) e processo (D).

Observei que a maioria dos aspectos levantados foram colocados no grupo das
caracteristicas do objeto ( @ ), o que faz compreender a énfase dada no produto
quando ele estava sendo desenvolvido no Projeto Conclusao em Design de Produto
na Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro. A criagdo destes grupos se
fez necessaria para minha propria compreensao das etapas do projeto vivenciadas
até entdo e para que os atributos mais relevantes do produto fossem destacados para
dar continuidade ao desenvolvimento do projeto.

Com estes trés pontos do desenvolvimento conceitual em mente, fiz a primeira
experimentacdo (RegBra 06), focando na criacao de cenario pelos alunos, a partir


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912531/CA


PUC-RIo- CertificagaoDigital N° 1912531/CA

Inventagdo: um processo de reflexdo na agao 26

de um texto dado. O desenvolvimento da alternativa escolhida comegou com a
proposta de uma atividade para ser realizada em grupo em uma turma de 6° ano do
Ensino Fundamental do Projeto Dom Hélder Camara, coordenado por alunos da
PUC-Rio0. O Projeto Dom Hélder Camara ¢ uma agao social educacional que tem
como objetivo a preparacao das criangas para os exames de admissao do 6° ano do
Ensino Fundamental em escolas de exceléncia do Rio de Janeiro. Este projeto foi
escolhido em 2018 como o local para a realizacdo das experimentacdes por terem
aberto espago para que fossem propostas atividades praticas de Lingua Portuguesa
com o brinquedo Inventagao.

RegBra 06 CriaNar 07
regioes do brasil criacao de narrativa com tema livre
palavras-chave criagdo de pegas a
PECAS ABSTRATAS partir de outras
o ‘ existentes
compartilhamento
etroca atribuicdo de rasgos nas pegas
significados (construgdo
‘ tridimensional)
criagéo e
compoiig:&o de MUDANGA DE
P MATERIAIS .
cendrios pecas ficarem em
pé com um suporte

aproximagdo com a
rotina do aluno

Figura 10 - Infografico partes 6 e 7. Fonte: acervo pessoal da autora.

Foi recortado, mais uma vez, dentro do ensino da Lingua Portuguesa, o contetido
de narrativas para ser trabalhado durante a concep¢do do produto. Dentro das
narrativas, a professora do Projeto Dom He¢lder Camara estava trabalhando
variedades linguisticas e me passou como sugestao desenvolver uma atividade para
esse tema.

Pensando em um elo entre narrativa e variedades linguisticas, resolvi explorar
as caracteristicas especificas de cada regido do Brasil, ou seja, de como elas sdo
reconhecidas. Para isso, fiz um texto descritivo de aproximadamente 5 linhas,
baseados no que identifiquei a partir das minhas vivéncias e de pesquisas na internet,
como caracteristicas regionais de facil identificacdo para cada regido:

Historia 1: Norte

Uma comunidade se junta nas areias da praia. As mulheres vestem roupas
coloridas e com muitos acessorios feitos com sementes da regiao, os homens usam
roupas mais neutras. O batuque dos tambores soa alto € o sorriso no rosto dos
dancarinos contagia quem passa perto. A danca de roda representa os animais
e as palmas ajudam os tambores a guiar a danga de casais que se estende durante
horas. A jun¢do dos costumes dos negros ¢ dos portugueses que se encontravam
nessa regido fazem com que esse tipo de danca seja tipica dessa cultura até os dias
de hoje.
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Historia 2: Nordeste

Em uma cidade relativamente grande acontece uma onda de turismo muito
grande no verao. Os brasileiros buscam um destino com praias bonitas e natureza
exuberante. Muitas familias se reunem por aqui € provam um pouco da culinaria
local bastante chamativa. As pessoas que la habitam s3o muito receptivas e
divertidas. Muito constantemente a maneira de falar dessas pessoas ficam no
inconsciente dos que 14 visitam.

Historia 3: Sudeste

Todo dia de manha entram no metro 500 mil pessoas. Todas elas tém horarios
especificos para entrar no trabalho. Sao 8 horas concentradas para exercer suas
funcdes com qualidade. A pressdo sobre os funciondrios das empresas ¢ muito
grande pois o tempo do cliente ndo para. Nos fins de semana acontecem muitos
eventos pela cidade e a populacdo passeia muito pelas ruas do centro.

Historia 4: Centro-Oeste

Os enormes planaltos dessa regido concentram grande quantidade de animais
para a criacdo de gado. Maquinas e tratores cuidam da terra para deixa-la cada
vez mais pronta para os animais produzirem. A produc¢do de matéria-prima dessa
regido ¢ essencial para o desenvolvimento da industria alimenticia no pais.

Historia 5: Sul

Em uma fabrica de roupas trabalham 30 funcionarios. Eles produzem 100 roupas
diariamente. No interior, a marca ¢ muito conhecida e saem caminhdes de carga a
cada semana para distribuir por todo pais. Pessoas compram roupas dessa marca
mas ndo sabem de onde vem. Os caminhdes as vezes tem dificuldades de atravessar
as serras devido as condig¢oes climaticas adversas.

ApOs escrever as descrigdes comecei a pensar nas pegas que seriam confeccionadas,
a partir das palavras grifadas no texto das histdrias, para a realiza¢do dessa atividade.

O objetivo deste experimento era testar o poder de abstragdo das criangas ao dar
significado para as pecas que estavam disponiveis na realiza¢do da atividade. O
material utilizado para produzir as pegas foi o macarrao de piscina e placas de 10mm
de espessura, também de polietileno. Na figura abaixo estdo alguns exemplos das
formas construidas para a experimentacao:

My 5 & T

pessoa animal montanha Brasil mulher fabrica

L ® &g b

dgua matéria-prima sapato café terra computador

B e ™ =2 A4

sol nariz chave trabalho verao barco

L

Figura 11 - Desenhos das pegas criadas para a primeira experimentagao.
Fonte: acervo pessoal da autora.
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O processo criativo para a geragao das 50 pegas utilizadas na atividade se deu com
base nas cinco historias sobre as regides brasileiras. A partir das palavras destacadas
em negrito, na descri¢do das histdrias, comecei a trabalhar o material pléstico
criando composi¢des nado figurativas. A cada uma das pegas atribui um significado
como exposto na figura 11. A atividade proposta, denominada Regides do Brasil,
foi a seguinte:

Parte 1: De que regiio do Brasil ¢ cada uma dessas historias?

A professora leu as cinco historias escritas anteriormente e depois dividiu a turma
em cinco grupos. Distribuiu uma histéria para cada grupo sem identificar a qual
regido geografica pertencia, e pediu que a mesma fosse lida pelos seus integrantes.
A seguir, um integrante de cada grupo dirigiu-se a mesa onde estavam todas as
pecas para escolher quais gostariam de utilizar para ilustrar suas historias.

Com as pecas escolhidas construiram cendrios de acordo com as caracteristicas
expostas no texto. Apds a criagdo dos cenarios, cada um dos grupos explicou os
significados atribuidos a cada conjunto de pegas, identificando a regido do Brasil a
qual pertencia sua historia.

Parte 2: Misturando as caracteristicas regionais do Brasil

Todos os cenarios foram apresentados pelos alunos, e apds a apresentagdo cada
grupo escolheu cinco caracteristicas marcantes da sua regido. Em seguida, as
caracteristicas selecionadas fizeram parte de uma nova histéria/cena criada por cada
um dos grupos.

NORTE

animal

pessoa

plantas

¢t %

plantas

Figura 12 - Cenarios montados pelos alunos ao desenvolver a primeira parte da atividade.
Fonte: acervo pessoal da autora.

Ao longo da construgdo dos primeiros cenarios os alunos utilizaram as referéncias
do texto para dar significado as pegas e criaram composi¢des que ilustravam partes
especificas das histdrias. O grupo do Sudeste, por exemplo, escolheu representar
como cenario apenas um elemento - uma estagdo de metrdé com varios detalhes que
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ndo estavam presentes na histdria - deixando eventualmente transparecer que de
toda a narrativa, o metrd tinha mais significado para o grupo.

Ja na segunda parte da atividade, quando solicitados a criar livremente uma nova
histéria com as mesmas pegas, as criangas buscaram referéncias em filmes e desenhos
que fazem parte do seu dia-a-dia, como por exemplo, super herdis, personagens de
filmes e séries etc. A apropriagao por eles de um universo ladico familiar tornou a
atividade divertida e fluida.

prédios

seguranca

sinal do metrd

metro

)

(© @Q@

elevador

SUDESTE sinalizagdo de saida

Figura 13 - Cenarios montados pelos alunos ao desenvolver a primeira parte da atividade.
Fonte: acervo pessoal da autora.

A atividade realizada mostrou que, diferentemente do que eu supunha devido a
exposicdo dos alunos a desenhos animados e filmes de animagdo, eles sentiram
necessidade, em alguns momentos, de permissdo para atribuir certos significados,
como por exemplo, o Hulk, a favela, a policia etc. Acredito que, por conta disso,
poderiam estar buscando uma resposta certa para a atividade que propunha
interpretagdes livres.

Além da parte da criagcdo da narrativa e dos cenarios, a atividade visava promover
a pratica de contacdo de historia por meio do compartilhamento de experiéncias.
Observei que mesmo com as historias ja contadas, quando os alunos se apropriavam
do contexto para montar a mesma cena a partir das suas perspectivas, o aprendizado
se tornava mais dinamico. O compartilhamento e a troca de informagdes nessa
atividade foi essencial para sua realizacdo, ¢ a interacao foi ainda mais produtiva
pois os cenarios criados se aproximavam mais das vivéncias cotidianas dos alunos.

Apbs a primeira rodada de experimentagdo, acima relatada, percebi que a
caracteristica ndo figurativa das pegas, permitiu a livre atribui¢do de significados
e até mesmo a sua ressignificagdo. Sendo assim, adotei como parametro na
configuracdo do segundo conjunto de pecas, formas ndo figurativas e um material
que permitisse diversos tipos de construgao.

O aspecto principal observado na elaboracdo das pecas para a segunda
experimentacao (CriaNar 07) foi o de proporcionar encaixes das mesmas no plano
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bidimensional. Na primeira experimentacao as pecas eram grandes, tridimensionais
e remetiam a elementos do cendrio, na segunda ja eram menores ¢ bidimensionais.

Na segunda experimentacdo o teste se concentrou em entender como essas pegas
poderiam se tornar encaixaveis, de modo a possibilitar a constru¢do do cenario
de maneira mais livre. As pecas foram feitas em EVA de 10mm de espessura nas
cores azul, vermelho, verde, laranja, roxo e amarelo. Para que elas pudessem ser
utilizadas nos dois planos (bi e tridimensionais) foram pensados rasgos para que
uma peca pudesse se conectar a outra, com possibilidade de se estruturarem em pé
por meio de um suporte.

RegBra 06 CriaNar 07
regides do brasil criacao de narrativa com tema livre
palavras-chave criagdo de pegas a
PECAS ABSTRATAS partir de outras
° ‘ existentes
compartilhamento
etroca atribuigdo de rasgos nas pegas
significados (construgdo

‘ tridimensional)
criagdo e

composicdo de MUDANGA DE
poste MATERIAIS .
cendrios pegas ficarem em
pé com um suporte

aproximag¢do com a
rotina do aluno

Figura 14 - Infografico partes 6 e 7. Fonte: acervo pessoal da autora.

A segunda atividade proposta, denominada Criagcdo de narrativa com tema livre,
girou em torno da constru¢do de uma histéria e foi organizada da seguinte forma:

Parte 1: Introduzindo a historia

As criangas foram divididas em trés grupos de cinco participantes cada e receberam
pecas nas cores laranjas e verdes. Ao comando de “montar objetos para contar uma
historia”, elas iniciaram a primeira parte que durou 10 minutos. A seguir, as criangas
descreveram para o todos o local onde a historia se passaria e os personagens criados.
A professora, entdo, apresentou trés caminhos possiveis para o desenvolvimento da
historia: (a) entrada de um novo personagem; (b) um acontecimento inesperado; (c)
um acontecimento no ano de 2.520.

Parte 2: Desenvolvimento

Cada grupo escolheu um caminho a ser seguido e continuou criando sua historia a
partir do novo direcionamento, por 20 minutos. Foram entregues mais pecgas azuis
e vermelhas para confec¢ao de novos elementos para a historia.

Parte 3: Conclusiao
Na parte final, que durou 15 minutos, foi entregue o ultimo conjunto de pecas,
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amarelas e roxas, para as criancas criarem o desfecho da histdria. A seguir, cada
grupo contou a histdria criada com a ajuda das pecas utilizadas.

O primeiro pensamento foi desenhar pegas que conseguissem ficar em pé com um
suporte. Como elas estavam sendo feitas especificamente para uma atividade que
trabalhava estrutura narrativa, as primeiras pecas remetiam mais a elementos de
cendrio devido a determinag@o de que seriam usadas na introdugdo. A ideia para a
geracdo de pecas da segunda leva, ou seja, as de desenvolvimento, se deu por meio
da juncdo de pecas da primeira etapa. Duas pecas eram colocadas em paralelo,
criando um vao entre elas para que uma terceira peca - que faria parte do grupo
do desenvolvimento - pudesse ser formada. Esse mesmo processo se repetiu para
a produgao das pecas de conclusdo, que por sua vez, foram geradas a partir dos
elementos conjunturais presentes no desenvolvimento.

Figura 15 - Pecgas se encaixando umas nas outras. Fonte: acervo pessoal da autora.

O sistema de cores foi algo marcante neste momento do processo devido a
necessidade de utiliza-lo na dindmica que estava sendo proposta. Foram escolhidas
seis cores, 0 que possibilitou a divisao do material em grupos de pecas e realizar a
correspondéncia de cada grupo aum momento da narrativa: conjuntos verde e laranja
- introdugdo, vermelho e azul - desenvolvimento e roxo e amarelo - conclusao.

O experimento foi realizado com um grupo de seis criangas do Projeto Dom Hélder
Camara, no Parque da Cidade? na cidade do Rio de Janeiro. A intengdo nesta
aplicac¢do da atividade era entender a relacdo que as criangas estabeleceriam com
o brinquedo “Inventa¢do”, sem definir nenhum parametro de avaliacdo especifico.
Durou cerca de 40 minutos e foi possivel perceber que elas se divertiram bastante
no decorrer da atividade. Notei que, em um primeiro momento, ao colocar as pegas
no chdo, a intui¢do delas foi comecar a monta-las no plano bidimensional. Depois
de alguns minutos, uma crianca do grupo viu que as pecas se encaixavam também
no plano tridimensional e sugeriu que o cenario fosse montado daquela maneira. O
recurso dos rasgos foi essencial para que elas percebessem que essa possibilidade
de jun¢do também existia.

A orientagdo dada a elas para iniciar a atividade, ou seja, a introducdo da historia,
com duragdo de cerca de 10 minutos, foi a seguinte: 1. montar formas com as pecas
verde e laranja; 2. realizar a ambientag¢ao da histéria em um cendario e dar nomes e
caracteristicas dos personagens criados com a juncao das pecas; 3. criar a introdugao
da narrativa e apresentar para a professora.

2 O Parque da Cidade foi escolhido para a realizagao das experimentagdes por ser um dos
locais atendidos pelo Projeto Dom Hélder Camara e estar geograficamente proximo da PUC-Rio.
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Figuras 16 e 17 - Pegas laranjas e verdes para montar o cenario da introdugéo e vermelhas e azuis
para o desenvolvimento da histéria. Fonte: acervo pessoal da autora.

Ao fim dessa primeira etapa, os alunos receberam as pegas de desenvolvimento,
azuis e vermelhas, sendo orientandos a continuar a histéria de onde haviam
parado, enfatizando as acdes e relacdes que os personagens construiam ao longo
da narrativa. Para esta etapa foi estabelecido um tempo de 20 minutos, para que os
alunos pudessem perceber que a parte de desenvolvimento de uma histéria demanda
mais tempo do que a introdugdo.

A etapa de conclusdo durou 10 minutos e foi iniciada com a distribuicao das pegas
roxas e amarelas. O fechamento da narrativa ressaltou a coesdo da historia pela
interacao entre as pecas das diferentes etapas da construgdo narrativa.

Figura 18 - Alunos interagindo com as pecas: um submarino tripulado e uma nave espacial.
Fonte: acervo pessoal da autora.

Ao fim dessa primeira etapa, os alunos receberam as pegas de desenvolvimento,
azuis e vermelhas, sendo orientandos a continuar a histéria de onde haviam
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parado, enfatizando as acdes e relagcdes que os personagens construiam ao longo
da narrativa. Para esta etapa foi estabelecido um tempo de 20 minutos, para que os
alunos pudessem perceber que a parte de desenvolvimento de uma historia demanda
mais tempo do que a introdugao.

A Criacdo da narrativa com tema livre, a segunda experimentacdo, gerou uma
grande quantidade de questionamentos acerca do conjunto de pecas que compunham
o sistema até entdo. Por este motivo, fez-se necessario realizar uma pausa para
reavaliar o material e propor um novo desenvolvimento formal (Dform 08).

©

Dform 08 elos de conexdo

desenvolvimento

formal
simplifica¢do formal

<o)

niveis de complexidade dimensionamento

conjunto de pegas: centro, caracteristicas

intermedidrio e periférico formais dnicas

Figura 19 - Infografico parte 8. Fonte: acervo pessoal da autora.

Um dos pontos principais dessa reavaliacdo foi a complexidade formal que as pegas
se encontravam naquele momento. Por s6 possibilitar um unico tipo de encaixe, as
pecas acabavam por restringir a criagdo de formas, dificultando diferentes tipos de
encaixe.

Apartir de varios estudos, cheguei a conclusao de que a determinagao de padrdes seria
um bom recurso para atingir uma simplificacdo formal. No entanto, essa simplificagao
formal deveria ser feita de modo preciso para que as pecas ndo perdessem suas
caracteristicas Unicas definidas no briefing e se tornassem excessivamente simples
a ponto de ndo permitir desafios de imaginag¢ao e criatividade.

% I e e
BRI

Figura 20 - Estudos de variagdo de forma das pegas do conjunto.
Fonte: acervo pessoal da autora.
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Seguindo essa ideia, escolhi algumas pegas para realizar variagcdes de forma, que
posteriormente permitissem a montagem de novos conjuntos, a partir de variadas
possibilidades de encaixe, como ilustrado na figura abaixo.

Para a terceira experimentagao (EspTemPer 09), Espaco, tempo e personagens,
houve uma reducdo da quantidade de cores para quatro, a fim de simplificar a
criacdo de novas atividades e facilitar a compreensdo dos alunos sobre as diferentes
categorias com as quais eles iriam trabalhar.

Mantendo o tema da constru¢ao de narrativa, na atividade (EspTemPer 09) foi
proposto que os alunos criassem uma historia livre, mas com o seguinte desafio: para
todos os elementos que representassem o espago, eles deveriam usar as pecas de cor
laranja; para os de tempo, as pegas roxas e para os personagens, pegas amarelas.

EspTemPer 09
espaco, tempo e personagens

criagdo de grupos
ou categorias

©

sistema de cores

Figura 21 - Estudos de variagdo de forma das pecas do conjunto. Fonte: acervo pessoal da autora.

No verso de cada peca dos grupos de espago e tempo foi colocado um adesivo com
um nome de uma ag¢ao (tempo) ou local fisico (espago). As de personagens estavam
livres para que elas pudessem significa-los do jeito que quisessem. Ao unir em uma
figura, trés pegas de cores diferentes, ficava determinado um conjunto de atributos
da mesma, como exemplificado na figura abaixo.

pecas roxas representando o
tempo (a¢des) da histéria

NN

pecas amarelas significando
personagens da histéria

7

\

pecas laranjas para indicar os espagos
(locais) que se passava histéria

Figura 22 - Processo de contac&o da histéria relacionado diretamente ao numero de pecgas
utilizadas. Fonte: acervo pessoal da autora.
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No inicio da atividade, cada aluno escolheu trés pegas de cada grupo de cor e com
elas passaram a criar uma histdéria. Antes de comecarem busquei fazer com que
elas entendessem que as pegas estavam separadas por grupos, enfatizando bem que
as que tinham as mesmas cores possuiam elementos em comum: 0 espago - cor
laranja; tempo - cor roxa; personagens - cor amarela. Assim que eles reconheceram
0 que significava cada pega, orientei que comegassem a historia relacionando os
locais, agdes e personagens aos encaixes propostos.

Percebi que os alunos conseguiram ver que as pegas se encaixavam umas nas
outras na hora que foram selecionar as trés para iniciar a atividade, o que os levou a
escolher pegas com formatos semelhantes, que aparentemente se encaixavam.

ApoOs essa experimentacdo percebi que algumas pecas ainda ndo tinham a
flexibilidade suficiente para serem encaixadas em muitos lugares diferentes. Assim,
surgiu a necessidade de fazer um estudo de encaixes (EstEnc 10) para reduzir a
quantidade de modulos e cores existentes na composi¢do das pecas, gerando mais
uma modificagdo na forma das mesmas.

EstEnc 10
estudos de encaixe

@ @

possibilidade de modularidade na
encaixe com pegas composigéo formal
de diferentes
conjuntos

Figura 23 - Infografico parte 10. Fonte: acervo pessoal da autora.

Em meio a um processo de modificagdo das pecas, entendi que para organizar a
logica por tras deste conjunto seria interessante criar niveis de complexidade formal
para cada um dos conjuntos de cores do sistema. Assim, ele foi dividido em trés
subconjuntos: complexo, intermediario e simples. Para que o novo conjunto de
pecas fosse construido com base nesta divisao, fez-se necessario a definicao de trés
modulos basicos:

*Pecas de centro - com aAngulos e modulos mais irregulares, identificadas
pelas cores amarelas e roxas;

*Pecas intermedidrias - angulos e moddulos irregulares e regulares
conjugados, identificadas pela cor laranja;

* Pegas periféricas - angulos e médulos retos, identificadas pela cor verde.

Inicialmente criei dois conjuntos de pecas amarelas, cada um com cinco pegas.
As pegas que se ligavam a elas eram as roxas e seus modulos de encaixe eram de
um lado complexos e de outro um pouco mais simples. As pecas roxas estavam
diretamente ligadas as amarelas e as laranjas, que, por sua vez, possuiam encaixes
medianos ja caminhando para uma simplicidade geométrica. Por fim, foram criadas
as pecas verdes que possuem os mdodulos mais simples € que permitem o encaixe
com uma maior variagao de pegas.

Mais a frente, a l6gica da complexidade que fora estabelecida demandou o projeto
de um maior nimero de pecas para que as pecas simples pudessem ser utilizadas em
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encaixes com quaisquer outras pegas. Assim, foram projetados dois conjuntos de 15
pecas amarelas, roxas, laranjas e verdes, compondo 30 pecas ao todo € compondo o
que posteriormente foi denominado como kit.

Figura 24 - Conjunto de pegas organizado pela ldgica da complexidade formal.
Fonte: acervo pessoal da autora.

Percebi também que devido a nova quantidade de pegas, ndo seria possivel manté-las
no tamanho em que se encontravam. Assim sendo, optei por um redimensionamento
das mesmas. Além disso, foram adicionados elos de conexdo para facilitar a
construgdo dos cendrios no plano tridimensional.

A quarta experimentagdo (MomCli 11), denominada Momento do climax, foi
essencial para testar o funcionamento dos encaixes bi e tridimensionais. Escolhi para
realizar a atividade o Parque da Cidade, na Zona Sul da cidade do Rio de Janeiro,
com um grupo de quatro meninas e dois meninos. Utilizei esta experimentacao para
validar o conjunto de pecas criado.

MomcCli 11
momento do climax

encaixes
bidimensionais e
tridimensionais

aproximagdo com a
rotina do aluno

Figura 25 - Infografico parte 11. Fonte: acervo pessoal da autora.

No inicio da atividade, o grupo recebeu uma historia ja iniciada por mim que era
interrompida em um momento de climax da narrativa. A tarefa das criangas foi
continuar por escrito a historia, do ponto em que parei, criando um desfecho para
a trama. Neste momento, eles ainda ndo tinham sido apresentados as pegas, que
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viriam a ser utilizadas em um instante posterior. A historia entregue a eles foi a
seguinte:

No Vale Amarelo, viviam tucanos ¢ araras em comunidade. O vale possuia uma
natureza exuberante e os animais que ali habitavam eram muito sorridentes e proativos. Era
julho e a comunidade estava se preparando para celebrar em uma grande festa a chegada
da primavera. Os amigos tucanos José e Joaquina eram 0s responsaveis por organizar a
lista das comidas que teriam na festa. Para isso, juntaram-se com mais dois amigos, as
araras Magda e Juarez. A organizagdo da festa comegou com a escolha das comidas: bolo,
refrigerante, salgadinhos e docinhos.

A festa tinha tudo para dar certo, mas no dia marcado ...

Depois que as criangas escreveram a histdria, ela foi lida por mim em voz alta e, a
seguir, coloquei no chdo as pecas. Para a proxima etapa da experimentacao, orientei
que elas ilustrassem a historia que criaram com o uso das pegas.

Figura 26 - Representacgao final da histdria construida pelo grupo de 6 alunos do Parque da
Cidade. Fonte: acervo pessoal da autora.

A primeira duvida que surgiu foi se eles deveriam contar a historia toda ou s6 a
parte que eles criaram. Apesar da minha indicagao ter sido da historia toda, o grupo
montou o cendrio contando somente o final da historia, que vinha a ser a parte que
eles escreveram juntos. A reflexdo que tirei dessa acdo é que eles normalmente
representam o momento da historia em que mais se identificam - nesse caso foi a
parte que criaram juntos.

Para essa experimentagdo as criangas contaram nao s6 com as pe¢as mas também
com elos de conexdao em forma de paralelepipedos compridos. Esses componentes
servem para instigar a utilizacdo das pecas ndo s6 com encaixes bidimensionais,
mas também de maneira tridimensional. Em um primeiro momento, eles as usaram
para representar os pés das mesas e a chuva, por exemplo. Depois perceberam que
essas pecas serviam para estruturar as outras quando se uniam para que virassem
uma representacao tridimensional. A partir dai comegaram a decidir que pega iriam
usar para representar cada elemento da parte final da historia. Um exemplo das
composi¢des criadas pode ser visto na figura 26.

Percebi que os elos de conexdo funcionavam bem e que as criancas os exploraram
de maneiras diferentes, utilizando-os, por exemplo, para compor um objeto como
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parte da historia ou para estruturar a constru¢ao de um outro. Além disso, por terem
tido que criar parte da historia como conclusdo da atividade, percebi que eles se
relacionaram mais com o contexto € colocaram muitos elementos do proprio dia-
a-dia quando foram conté-la. Pode-se dizer que o nivel de engajamento dos alunos
muda muito quando eles se sentem parte do que estdo desenvolvendo em conjunto.

Aderente aos objetivos da pesquisa, que inclui a criagdo de novas dindmicas de uso,
o presente capitulo foi muito importante para reconstruir em detalhes o processo de
projeto do brinquedo Inventagdo e organizar o relato das experiéncias realizadas.

Para finalizé-lo, foi realizada uma associagdo de alguns partes do percurso acima
relatado com as ideias de Donald Schon sobre o processo de reflexao-na-agdo para
fundamentar a minha experiéncia projetual.

Schon (2000, p.59) parte do principio de que as agdes que constréem um projeto
requerem uma reflexao posterior. Sendo assim, reflexdo e agao devem estar sempre
encadeadas. O autor diz ainda que, tanto uma agdo pode desencadear diversas
reflexdes, quanto uma reflexao pode ser consequéncia de mais de uma agao. Desta
maneira, entende-se que o processo de projeto ¢ continuo e fluido e que suas partes
estdo sempre conectadas:

Na medida em que o designer reflete-na-acdo sobre a situagdo criada por
suas atitudes anteriores, ele deve considerar ndo apenas a escolha atual, mas
as trés ou quatro posteriores as quais esta levara, cada uma com diferentes
significados em relagdo aos sistemas de implicagdes estabelecidos pelas a¢des
anteriores. (Schon, 2000, p.59)

Entendendo como parte do processo de ensino-aprendizagem uma sequéncia

de acdes, assumo que estas praticas podem ser exercidas de inumeras maneiras.
b

Sendo assim, o brinquedo “Inventacdo”, objeto da minha pesquisa, ¢ um recurso

pedagogico propositor de atividades ludicas.

Reflexdo-na-a¢io no processo de projeto do brinquedo

Reflexio
Como criar um brinquedo/jogo que auxilie a aplicacao da metodologia
do aprender fazendo dentro da sala de aula?

Acao
Defini¢do do conceito, estudos de forma, escolha de materiais para
desenvolvimento do brinquedo.

Reflexdo
Como as pecgas poderiam se tornar encaixdveis, de modo a possibilitar a
construcdo de cendrios mais livremente?

Como identificar de que forma as cores podem influenciar a maneira como as
criangas criam historias?
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Acao
Producdo de formas e criagdo de pecas do brinquedo.
Proposicao de atividade utilizando material produzido.

Reflexdo
O modo como eles utilizaram as pecas gerou uma série de questionamentos
em relacdo ao tamanho, formato e cores das mesmas.

Acao
Proposta de atividade de criacdo de narrativa enfatizando o Espaco, Tempo e
Personagens da historia, com a utilizacdo do novo conjunto de formas gerado.

Figura 27 - quadro geral representativo da reflexdo-na-agéo durante o meu percurso de projeto.
Fonte: acervo pessoal da autora.

O quadro acima representa em um panorama geral como a reflexdo-na-agao se deu
durante o processo de criacdo do “Inventagdo”. No decorrer das experimentagdes
com o brinquedo, pude notar a maneira como as criangas interagiam com os tipos
de dinamicas propostas, com as pecas que o compunham e principalmente, como
interagiam entre si e com os professores. Vivenciar este percurso evolutivo do objeto
me fez entender que cada uma das minhas agdes na sua construgdo influenciaria as
acoes posteriores das criancas e dos professores ao utiliza-lo.

O ponto de partida para a criagdo do brinquedo foi uma reflexao pessoal sobre como
eu poderia criar um recurso pedagdgico que me auxiliasse a aplicar a metodologia
do aprender fazendo dentro da sala de aula. Esta reflexdo gerou minha primeira
acdo, descrita anteriormente na experimentacdo Regides do Brasil (RegBra 06),
a definicdo de um conceito, estudos de forma, escolha de materiais, além do
desenvolvimento das primeiras pecas que atendessem diretamente as necessidades
da atividade para o primeiro teste.

ApoOs a experimentacdo das Regides do Brasil percebi que, para um melhor
aproveitamento das pecas em diferentes atividades, seria interessante que elas se
encaixassem. Os encaixes provavelmente possibilitariam a constru¢do de cenarios
de maneira mais livre. Além disso, um outro recurso que fez parte dessa reflexao
foi pensar em como as cores das pegas poderiam influenciar a maneira como as
criangas contavam suas historias.

Minha acao seguinte levou a produgado de outro conjunto de pecas para uma proxima
atividade e os aspectos levados em consideragdo foram os encaixes € as cores, 0s
quais fizeram parte da reflexdo anterior. O conjunto de pegas seguinte foi utilizado
na experimentacao Criagdo de narrativa com tema livre. A reflexdo que se deu em
seguida se referiu ao tamanho, formato e as cores das pegas. Entendi que as pecas
estavam muito grandes e a quantidade de cores que o conjunto tinha poderia ser
melhor pensada com o intuito de se adequar a uma maior diferenca de atividades
possiveis. A experimentagdo que se seguiu, nomeada Espaco, tempo e personagens
testou este conjunto de pecas, ja produzidos com base nos retornos dado pelas
criangas e professores ao utilizarem o brinquedo Inventagao.

Para Schon (2000, p.55), no processo de refletir sobre a agdo estamos realizando um
“[...] experimento local que contribui para um experimento global de reconstrucao
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da concep¢do de um problema.” Ele entende que algumas acdes dentro deste
percurso sofrem resisténcia, enquanto outras geram fendmenos novos e diz que a
medida que se “[...] reflete sobre as consequéncias e implica¢des inesperadas de
suas agdes, ouvimos as situagdes nos responderem, formando novas apreciagoes
que guiam suas acdes seguintes.”

De uma maneira geral, minhas ag¢des eram normalmente encadeadas por uma
reflexdo que tomava como cendrio principal o que havia acontecido durante
a experimentagdo anterior. Deste modo, eu fui capaz de transformar minhas
observagdes no uso € na interacao entre as criancas e professores em modificagoes
formais para que o brinquedo chegasse cada vez mais proéximo dos objetivos de
aprendizagem que eu queria alcancar.

Por outro lado, ao participarem de uma atividade pratica com o brinquedo
“Inventagdo”, as criancgas se divertiam, traziam aspectos do seu dia-a-dia e contavam
historias a partir da sua propria perspectiva, € quando eu finalizava a dindmica me
perguntavam quando eles poderiam brincar de novo com as pegas na aula.

Reflexdo-na-acio das criancas no processo de projeto do brinquedo

Acao
Realizar a experimentacgdo 1

Reflexao
Alunos trabalharam com o contetido de narrativa na Lingua Portuguesa e
perguntaram quando teriam outra atividade como esta.

Acao
Realizar a experimentacdo 2

Figura 28 - quadro geral representativo da reflexdo-na-agéo das criangas durante o percurso de
projeto. Fonte: acervo pessoal da autora.

O modo como as criangas interpretaram as atividades propostas e as pecas
apresentadas ao longo do processo de experimentacdo, levou-me a identificar
outras maneiras de interagdo com o objeto, constituindo-se, como aponta Schon,
em implicacdes inesperadas, a partir das a¢des que elas realizaram.

Assim, o momento das experimentacdes era de extrema importancia para que eu
pudesse continuar pensando e refletindo como mudar o brinquedo “Inventagao”,
tornando-o mais adequado ao uso dentro do contexto escolar. Na reflexdao-na-agao
“o experimento exploratorio ¢ a atividade investigativa e ludica, pela qual somos
capazes de obter uma impressdo das coisas. Ela ¢ bem-sucedida quando leva a
alguma descoberta”, como aponta Schon (2000, p.63).

A descoberta sobre a qual se refere Schon pode ser entendida de dois angulos
distintos: a descoberta das criancas em relacdo ao conteudo trabalhado e a minha
descoberta ao projetar o brinquedo e as dindmicas. Ambas as descobertas também
fazem parte do processo de reflexdo-na-agdo, pois ¢ a partir das minhas descobertas
que as criangas podem ter as delas e a partir das delas que eu posso ter as minhas e
criar um caminho concreto e propicio para projetar.
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As experiéncias e vivéncias em que os repertorios do designer sdo criados e as
situacdes das quais ele faz parte em um percurso de projeto, fazem com que
se estabeleca proximidades e semelhangas entre processos vividos. Sob esta
perspectiva, tem-se em Schon a afirmag¢do de o repertdrio individual € o que
possibilita o relacionamento com novas situagdes € a construgdo maneiras novas
de ver e agir:

Ver como, no entanto, ndo ¢ suficiente. Quando um profissional vé uma
situagdo nova como um elemento de seu repertério, ele tem uma maneira
nova de ver e uma nova possibilidade de agir, mas a adequagao ¢ a utilidade
dessa nova visao ainda devera ser descoberta na acdo. (Schon, 2000, p.55)

Baseado em Schon (2000, p.63), para quem a reflexdo-na-acdo envolve
necessariamente experimento, tem-se que o processo de projeto acima descrito traz
precisamente no elenco atividades propostas para estudo e validagdo do brinquedo,
seu ponto mais relevante, uma vez que o ato de experimentar foi igualmente
importante e produtivo para mim, como designer, e para as criancas e professores
que deram vida a proposta do objeto.

Considerando que os experimentos realizados podem ser tidos como testes
exploratdrios no ambito de um processo de projeto no campo do Design, eles servem
de base para fundamentar processos, tomadas de decisdo, redesenhos etc., abrindo
espago para a aproximacgdo de individuos em um rico processo de colaboracao
em todas as etapas, promovendo mudangas e possibilitando descobertas de novos
caminhos ainda nao trilhados. Como aponta Schon (2000),

[...] o experimento ¢ também uma a¢@o ¢ um teste, na qual o interesse do
investigador em mudar a situa¢do precede seu interesse em entendé-la, o
teste de hipoteses ¢ limitado por apreciagdes. Ele € iniciado pela percepgao
de algo problematico ou promissor e ¢ encerrado pela produgdo de mudangas
que se consideram, como um todo, satisfatorias, ou pela descoberta de novas
caracteristicas que ddo a situagdo um significado, mudando a natureza da
questdo a ser explorada. (Schoén, 2000, p.66)

Esse processo rico e inico pode acontecer inimeras vezes € de maneiras diferentes,
dependendo do projeto e do contexto em que se aplica. No caso especifico deste
relato ¢ importante ressaltar que as criangas e os professores que interagiram com
o brinquedo e com as dinamicas propostas, foram e ainda sdo pegas essenciais
para o desenvolvimento deste novo modelo de se entender e vivenciar o ensino-
aprendizagem.

O capitulo que se segue trabalha a fundamentacao teérica da aprendizagem com base
na experiéncia amparada pelos estudos de Lewin, Dewey, Piaget e Kolb, tragando
suas possiveis relagdes com o Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem.
Apresento também a ferramenta “Maquina de operagdes” desenvolvida ao longo
do curso a fim de encontrar conexdes entre os conceitos chave envolvidos na pratica
do Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912531/CA


PUC-RIo- CertificagaoDigital N° 1912531/CA

3
A aprendizagem com base na experiéncia e sua relagao com
o Design

Com o objetivo de tracar um panorama do cenario em que o uso do brinquedo
“Inventagdo” esté inserido, optei por iniciar este capitulo refletindo sobre a relagao
da aprendizagem com base na experiéncia e o Design, apontando a maneira como o
brinquedo serve de instrumento para transformar o ambiente escolar.

Segundo Kolb (1984, p.20), “a aprendizagem com base na experiéncia oferece
uma visdo fundamentalmente diferente do processo de aprendizagem e das teorias
comportamentais” pois ¢ pautada em uma epistemologia empirica, se opondo a
uma epistemologia idealista, a qual serve de base para os processos educacionais
tradicionais que conhecemos. Para o autor, o que diferencia a aprendizagem com
base na experiéncia das teorias cognitivas de aprendizagem ¢ que ela coloca a
experiéncia como o papel central do processo educacional pelo qual o aluno deve
passar, além de enfatizar sua subjetividade.

O brinquedo ¢ um objeto propositor que tem como objetivo proporcionar uma
aula mais pratica e com maior participacdo dos alunos, sendo acompanhado de
uma atividade que segue a abordagem da aprendizagem com base na experiéncia,
a qual ¢ planejada pelo professor. Ao serem pensadas, as atividades devem levar
em consideracao as habilidades e competéncias que o professor quer desenvolver
nos seus alunos com determinado conteudo. Sendo assim, a aprendizagem ¢
fundamentada em quatro tipos de habilidades de acordo com Kolb (1984): habilidades
concretas de experiéncia, habilidades de observacao reflexiva, habilidades abstratas
de conceituacao e habilidades ativas de experimentagao.

Para trabalhar essas habilidades ¢ necessario articular as ideias e visdes do aluno
com as etapas da atividade, possibilitando que ele encontre durante o processo
assuntos que sao pertinentes e facilmente aplicados a sua realidade:

Se o processo educacional comecar trazendo a tona as crengas e teorias do
aluno, examinando-as e testando-as, e¢ integrando as ideias novas e mais
refinadas nos sistemas de crengas da pessoa, o processo de aprendizagem sera
facilitado. (KOLB, 1984, p.28)

Emseulivro “Aprendizado Experiencial: a Experiéncia como a fonte de Aprendizado
e Desenvolvimento”.? , Kolb (1984) explica o aprendizado com base na experiéncia
exemplificando com 3 modelos de ciclos de aprendizagem que se complementam:
os modelos de Lewin, Dewey e Piaget.

Em Lewin ressalta que a aprendizagem parte de uma experiéncia concreta
denominada “aqui-e-agora”, a qual ¢ utilizada para validar e testar conceitos
abstratos. O passo seguinte do ciclo ¢ marcado por observagdes e reflexdes por
meio de coleta de dados acerca da experiéncia vivenciada anteriormente. A etapa
posterior foca na criagdo de conceitos abstratos e generalizagdes que levam em
consideragdo os significados subjetivos que apareceram em momentos anteriores
deste processo. Por ultimo, os conceitos sao aplicados e testados em novas situagdes
para que as consequéncias das a¢des possam ser avaliadas.

3 Tradugao livre feita pela autora. Titulo original: “Experiential Learning: Experience as The
Source of Learning and Development”.
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Figura 29 - O modelo de aprendizagem pela experiéncia de Lewin. Fonte: David Kolb.

Este primeiro modelo, segundo Kolb, muito se assemelha ao de Dewey o qual busca
deixar mais explicita do que Lewin a natureza do desenvolvimento da aprendizagem,
descrevendo como ela pode transformar os impulsos, sentimentos e a experiéncia
concreta em acgdes que tenham um proposito claro.

O modelo de Dewey enfatiza que a aprendizagem ¢ um processo dialético que
integra as experiéncias, conceitos, observacdes e agdes, promovendo um ciclo de
impulsos que respondem as praticas vivenciadas.

Impulse 12 I3 Purpose

Judgment'’ ) B

k ;ﬁarvation ! 0?2 03
Knowledge ' K2 ;L K3 J

Figura 30 - O modelo de aprendizagem pela experiéncia de Dewey. Fonte: David Kolb.

Ja Piaget desenvolve o ciclo de aprendizagem com base na experiéncia
exemplificando como o amadurecimento do ser humano estd conectado ao seu
processo de entendimento do mundo, apontando que na infancia se tém uma visao
concreta de fendmenos e que, na fase adulta, esta visao se transforma em um modo
reflexivo de conhecimentos que ja estdo internalizados.

Kolb destaca que, para Piaget (1970, p.23) “o processo de aprendizagem pelo qual
esse desenvolvimento ocorre € um ciclo de interacao entre individuo e ambiente” e
também se assemelha aos modelos de aprendizagem de Dewey e Lewin.

Os trés modelos de aprendizagem pela experiéncia mostram que ideias ndo sio
fixas ou elementos imutaveis e que podem ser estabelecidas ou reformadas com
base nas experiéncias vividas por quem esta envolvido no processo educacional.
Sendo assim, Kolb conclui:

O modelo Lewiniano enfatiza dois dialetos - o conflito entre experiéncia
concreta e conceitos abstratos e o conflito entre observacdo e agdo. Para
Dewey, a principal dialética esta entre o impulso que da sua “forga movel” e
arazdo que da direg¢@o ao desejo. Na estrutura de Piaget, os processos gémeos
de acomodacao de ideias a0 mundo externo e assimilacdo de experiéncia nas
estruturas conceituais existentes sdo as for¢as moveis do desenvolvimento
cognitivo. (KOLB, 1984, p.30)
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Figura 31 - O modelo de aprendizagem pela experiéncia de Piaget. Fonte: David Kolb.

Tomando como base os modelos de aprendizagem com base na experi€ncia de
Lewin, Dewey e Piaget descritos por Kolb, ¢ possivel compreender que o processo
de educacdo inserido nesta dinamica de ensino € apresentado como um percurso
ciclico, o qual se desenvolve a medida que as pessoas envolvidas em determinado
contexto dialogam por meio de acdes e refletem sobre vivéncias concretas.

O Design ¢ um campo amplo e multifacetado e pode desempenhar o papel de
articulador no didlogo entre diversas areas do saber. Para que um processo de projeto
de design acontega € necessario que existam outras pessoas, além do designer,
envolvidas nesse percurso. Muitas vezes o objeto ¢ construido com a intengao de
atender demandas de grupos especificos ou até genéricos da sociedade, e por esse
motivo, ¢ importante entender o contexto no qual estas pessoas estdo inseridas.

O objeto de estudo da presente dissertacdo foi elaborado com a intengdo de ser
utilizado em sala de aula como um potencializador do pensamento criativo,
provocando interagdes construtivas entre alunos e professores e tornando o percurso
de construcao do conhecimento um trabalho conjunto.

Como visto no capitulo anterior, ele foi fruto de um processo de design em que
a designer que construia o objeto estava o tempo inteiro em contato com seus
intercessores, observando a maneira como se dava a interagao entre os participantes
das atividades com o brinquedo. Essa observacdao ¢ um elemento essencial do
desenvolvimento do projeto, sendo feitas, a partir dela, as modificagdes necessarias
no objeto para que ele atinja de maneira mais eficaz os objetivos de aprendizagem
que o professor visa alcangar com suas atividades.

Deste modo, pode-se dizer que o Design, devido ao seu carater interativo, possui uma
ciclicidade inerente a pratica, a qual enfatiza suas caracteristicas interdisciplinares e
de aprendizagem com base na experiéncia. Com o intuito de adentrar e especificar
mais a maneira como o Design se relaciona com a aprendizagem, conduzirei as
reflexdes a seguir apresentando a linha de pesquisa Design em Situagdes de Ensino-
Aprendizagem e como o brinquedo “Inventacdo” esta inserido dentro deste contexto

particular.
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3.1 O Design em Situagoes de Ensino-Aprendizagem e a “Maquina de
Operagoes”

Para iniciar minha pesquisa sobre Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem
fui em busca de textos académicos escritos anteriormente por pesquisadores do
Laboratério Interdisciplinar Design e Educagdo (LIDE) e da PUC-Rio. Minha
intengdo com esta procura foi identificar quais eram os aspectos essenciais que
um projeto de design deveria ter para estar inserido dentro do ambito de pesquisa
“Situagdes de Ensino-Aprendizagem”.

Ao me aprofundar nas leituras comecei a perceber que algumas coisas se repetiam
em muitas das publicagdes, como por exemplo: “construcdo de conhecimento”,
“vivéncias concretas”, “interdisciplinaridade”, “resolugdo de problemas complexos”
etc. Conforme fui percebendo certas repeti¢des, comecei a anota-las e mais tarde a
agrupa-las, considerando aspectos comuns entre elas. O quadro de relagdes acabou
se transformando em uma imagem que, para mim, descreve a ligagdo de todos os

pontos chave do Design em Situa¢des de Ensino-Aprendizagem.

Intitulei esta imagem de “Maquina de Operagdes” por causa de um vinculo afetivo
que desenvolvi com a aprendizado das operagdes de soma e subtragdo de uma
maneira mais visual e concreta, a qual tive contato enquanto aluna da Escola Parque
(situada na Zona Sul do Rio de Janeiro). Defini que a “Maquina de Operagdes”
servird como espinha dorsal que guiard toda a discussdo acerca do Design em
Situagdes de Ensino-Aprendizagem abordada neste capitulo.

N . Vivéncias concretas
Construcao de conhecimento

Cultura

Significados que propiciam crengas, Experiéncia de vida
pressupostos, emogdes e meios sociais

Realidade Social

Ser auténomo

Auto construgdo
Adquirir habilidades

Design em
Situagoes de

Design em Parceria Reflexdes criticas

Objetos
Sistemas

Resolugo de problemas complexos

Ensino-
Aprendizagem

Linguagens

Interdisciplinaridade

Articular diferentes conhecimentos

Mudanga de paradigma
Olhar sobre situagdes educativas
Pensamento critico

Tolerancia

Figura 32 - Esquema intitulado “Maquina de operagdes”. Fonte: acervo pessoal da autora.

O primeiro ponto a ser destacado nessa representacao € que, dentro do esquema,
as relacdes ndo acontecem necessariamente de maneira linear e ndo seguem uma
mesma ordem sempre. Ou seja, dependendo da situagdo que estd sendo vivenciada,
os pontos chaves desse esquema estabelecem relagdes distintas. Dito isso, € possivel
partir para uma descricdo mais detalhada do significado de cada um desses pontos
chave e qual a posi¢do que eles ocupam nessa representagao.

O circulo central ¢ uma releitura de um esquema ja existente* sobre o Design em
Situacdes de Ensino-Aprendizagem. Ele contempla fases importantes do processo
educativo e que se encontram dentro de um circulo. Sao elas: reflexdo, compreensao,

4 Referéncia inserida no apéndice 2.
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transformagao, representagdo, selecdo, adaptacdo, ensino e avaliacdo. Diretamente
ligados a estes ciclos estdo o aluno e o professor, as duas figuras protagonistas
deste cenario. No desenvolvimento de contetidos escolares eles criam relagdes com
todas estas etapas e entre si, com base em instrumentos utilizados no processo de
constru¢ao de conhecimento.

Design em
Situag¢Ges de

Ensino-
Aprendizagem

Figura 33 - Circulo central da “Maquina de Operagdes”. Fonte: acervo pessoal da autora.

A estrutura central funciona como uma “Maquina de Operagdes” na qual, do lado
esquerdo, entram em cena os inputs iniciais, que sdo as informagdes e elementos
que compdem o inicio de todo o processo. As informagdes que entram passam
necessariamente por uma transformagao, representada na parte central do desenho,
gerando um resultado que esta posicionado no lado direito da figura.

Designem
Situagoes de

Design em Parceria Reflexdes criticas

Resolugdo de problemas complexos Objetos

Ensino-
Aprendizagem

Sistemas
Linguagens

O

Figura 34 - “Maquina de Operagdes”. Fonte: acervo pessoal da autora.

Ao ler sobre Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem entendi que um dos
pontos essenciais para que qualquer relacdo que venha a ocorrer entre o designer, 0s
alunos e o professor deve ter por base um trabalho conjunto, em parceria’. Por este
motivo, posicionei o Design em Parceria no inicio do processo e diretamente ligado
com a resolu¢do de problemas complexos, o interesse e a colaboragao, propondo
que esta primeira interacdo aconteca por meio da a¢do e do didlogo. Seguindo
a explicacdo da “Méquina de Operagdes”, partimos para 0 momento em que as
coisas que estavam do lado esquerdo (no inicio do processo) entram na parte central
da estrutura e comecam a se relacionar com o que la esta representado. Pode-se

5 O Design em Parceria € um enfoque metodoldgico tem como caracteristica principal a
participacéo efetiva do individuo com o qual se projeta - parceiro de projeto - em praticamente
todas as etapas do processo de configuragédo do objeto.
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interpretar como o momento em que uma atividade entre alunos e professores
esta acontecendo e eles estdo criando lagos entre si e estabelecendo seus proprios
critérios de interagao.

Como ja mencionado anteriormente, ndo existe uma ordem ou maneira em que
essas relacdes devem acontecer, elas sdo fluidas e dependem muito de quem e do
que as estdo guiando. Como resultado desse processo surgem reflexdes criticas que
sdo baseadas no uso de objetos, sistemas e linguagens especificas, e se ddo por meio
da participagdo e da interagao.

Design em Parceria

Resolugdo de problemas complexos

Figura 35 - Entrada da “Maquina de Operacdes”. Fonte: acervo pessoal da autora.

Reflexdes criticas

Objetos
Sistemas

Linguagens

4o \$‘

Figura 36 - Saida da “Maquina de Operagdes”. Fonte: acervo pessoal da autora.

Outros pontos chave foram posicionados na parte superior do diagrama, pois
sdo coisas que tém ligacdo direta com o aluno. A cultura do aluno, por exemplo,
influencia diretamente na maneira como as relacdes funcionam em todo o sistema.
E 6bvio que o professor tem seu papel fundamental na designacdo de conexdes
neste sistema, mas na parte de cima ele ndo € o ponto principal. A construgdo de
conhecimento nesse caso ¢ protagonizada pelo aluno, uma vez que ela ¢ gerada a
partir de algo pensado e realizado pelo aluno ao interagir com os sistemas, objetos
e linguagens.

Cultura Construcao de conhecimento Vivéncias concretas

Significados que propiciam crengas, Realidade Social

pressupostos, emogdes e meios sociais . X
Experiéncia de vida

Ser autonomo
Auto construgdo
Adquirir habilidades

Figura 37 - Parte superior do diagrama. Fonte: acervo pessoal da autora.
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Na parte inferior do diagrama estdo colocados os pontos chave que t€ém uma
relacdo mais direta com o professor ¢ mais indireta com o aluno. Sao eles a
interdisciplinaridade ¢ a mudanga de paradigma, que necessitam ser encabecadas
pelo professor para que o aluno seja um participante ativo nesses dois processos.

T Mudancga de paradigma
Interdisciplinaridade

Articular diferentes conhecimentos

Olhar sobre situagdes educativas
Pensamento critico

Tolerancia

Figura 38 - Parte inferior do diagrama. Fonte: acervo pessoal da autora.

Por ultimo, destaco as palavras presentes na “Mdaquina de Operagdes” que estdo
escritas com o uso de cores, com o objetivo de chamar a atengdo para as diferentes
fases do Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem.

Antes de se iniciar a interagdo algumas delas ja estdo presentes na relagao aluno-
professor, sendo elas a reflexdo, compreensdo, transformagao e o ensino. Apds
vivenciarem outros tipos de convivio, a partir de uma proposta trazida pelo
designer, eles incluem nessa relacio as outras fases. E justamente nesse movimento
de apropriacao da dinamica das atividades, que o aluno vai trabalhar com propostas
de Design em Situacdes de Ensino-Aprendizagem.

Conforme minha visdo, “Maquina de Operagdes” serve como um diagrama basico
que representa as relacdes que ocorrem entre as partes envolvidas em agdes
projetuais no ambito do Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem. Ela pode
ser organizada de diferentes maneiras de acordo com as circunstancias do processo
e as pessoas que participaram destas etapas. Dependendo da atividade que esta
sendo feita e dos conhecimentos disciplinares tratados nas situagdes especificas,
pode ser que um ou mais de um destes pontos chaves se sobressaia em relagao aos
outros. O que ¢ imprescindivel que se compreenda ¢ que, em situacdes de ensino-
aprendizagem, todos os pontos destacados se relacionam de diversas maneiras.

3.2 Uma aplicagao da “Maquina de Operagdes” em um projeto de
objeto

Com o intuito de exemplificar como a “Mdaquina de operagdes” funciona de base
para um projeto que tenha como pano de fundo o Design em Situagdes de Ensino-
Aprendizagem, neste subcapitulo apresentarei a maneira que o brinquedo esta
pautado no sistema. Para tal, foi necessario reorganizar os elementos a fim de que
eles se adequassem exatamente ao processo percorrido na utilizagao das pecas e das
atividades.

A interagdo entre designer, alunos e professor se da por meio do Design em Parceria,
que agora ganhou outros elementos que desenham o contexto em que essas relagdes
acontecem. A realidade social, a experiéncia de vida, a autonomia, a autoconstrucao
e as habilidades adquiridas orientam a maneira como se estabelece a relacao entre
as partes envolvidas e desempenham um papel essencial no contexto escolar. Elas
sdo os pontos chave que permitem que esta parceria acontega.

Outro elemento que esta presente durante todo esse processo € ainterdisciplinaridade,
a qual cria as conexoes entre as diferentes disciplinas abordadas na atividade
desenvolvida pelos alunos. Além disso, prepara o territdrio para que as vivéncias
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concretas, o didlogo, a cultura, a constru¢do do conhecimento, a resolu¢do de
problemas complexos, as linguagens e a agao possam acontecer.

A atividade est4 dividida em trés partes, sinalizadas na imagem acima pelas cores
verde, laranja e roxo. Cada uma dessas partes representa um momento diferente da
sua realizagdo, desde a explicacdo ao momento que os alunos compartilham o que
construiram juntos em seus grupos.

Resolugdo de problemas complexos \

Construgdo de conhecimento
ALUNO
Explicagdo da atividade

/ Compreensdo
p S
Cultura
Y Alunos fazem a atividade
q Reflexdo
Representagdo
N Selegdo

Vivéncias concretas Adaptagiio
/ Avaliagdo

PROFESSQR
Acao s Alunos compartilham
s suas construgdes
_~ Dialogo ¢
4 Interesse Transformagao
e Colaboragio N i s N . Ensino
N

Avaliagdo

s

pesign Bilarcdil \

|
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Realidade Social | AN
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- Interdisciplinariu
Auto construcdo ‘Mudanga de paradigma
Adquirir habilidades

Figura 39 - “Maquina de operagdes” aplicada a um contexto especifico de projeto.
Fonte: acervo pessoal da autora.

N

O primeiro momento, da explicacdo da atividade, diz respeito diretamente ao
sistema de objetos que € apresentado aos alunos junto a orientacdo para uma tarefa.
O professor da turma possui um guia com o passo a passo da atividade e mostra aos
alunos com que objetivo eles irdo utilizar as pecas disponibilizadas. Na “Méquina de
Operagdes” os objetos e os sistemas estavam localizados no final do processo como
uma consequéncia de interagdes geradas. Ao interpretar os elementos presentes na
maquina no novo esquema, ilustrado na Figura 38, eles passam a ser, por exemplo,
o ponto de partida para a interagdo entre os alunos e o professor. E também no
inicio da atividade que a compreensao (elemento presente dentro da roda do Design
em Situagdes de Ensino-Aprendizagem) aparece e ¢ evidenciada pela explicacao
da atividade. Nota-se que os elementos da roda aparecem nesse novo esquema
espalhados durante as etapas da realizagdo da atividade.

Em seguida, sinalizado em laranja, ocorre 0 momento em que os alunos fazem
a atividade em grupos. E aqui que a maioria dos pontos chave da “Maquina de
operacdes” descrita em 3.1 aparece em um ciclo, e se relacionam a partir da acao
dos alunos. Nao existe uma ordem certa ou um ponto de partida para as agdes,
seus elementos podem estar dispostos de formas distintas, dependendo da atividade
que esta sendo realizada. Nao ¢ porque eles estdo posicionados desta maneira na
representagdo que eles se conectam somente com o que esta diretamente ligado a eles.
E possivel ter uma situacdo em que o primeiro ponto chave a aparecer claramente ¢,
por exemplo, o didlogo e conforme os alunos compartilham suas ideias algum deles
fala sobre algo que vivenciou. Nesse caso, a seta estaria se direcionando do dialogo
para as vivéncias concretas.
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E importante ressaltar que neste momento os alunos e o professor trabalham com
muitos elementos presentes no interior da roda do Design em Situa¢des de Ensino-
Aprendizagem. Durante a realizacao da atividade os alunos refletem, representam,
selecionam, adaptam e avaliam com a ajuda do sistema de pegas, o qual guia este
processo.
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Figuras 40 e 41: Comparagéo da “Maquina de Operagdes” genérica e sua aplicagdo em um
contexto real de projeto. Fonte: acervo pessoal da autora.

Apos realizarem a atividade proposta pelo professor, chegamos na ultima etapa
deste percurso, sinalizada no diagrama pela cor roxa. Os alunos compartilham o
que construiram juntos com as pegas, explicando o porque eles escolheram coloca-
las de uma maneira especifica. Estdo presentes aqui a transformacao, o ensino e a
avaliacdo e a etapa ¢ marcada pelas reflexdes criticas e direcionamentos para uma
mudanca de paradigma.

A andlise realizada em torno do Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem e
sua aplicagdo em um contexto real de projeto ilustram um processo de aprendizagem
baseado na interagao, no dialogo e na construg@o conjunta.
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3.3 Uma leitura tedérica sobre o Design em Situagoes de Ensino-
Aprendizagem e a “Maquina de Operagoes”

Com o objetivo de definir o que ¢ entendido na presente disserta¢ao pelos conceitos
de construcao de conhecimento, vivéncias concretas, interdisciplinaridade, mudanca
de paradigma, Design em Parceria e reflexdes criticas estabelecerei didlogos com
alguns pensadores e autores que escrevem de dentro e fora do contexto educacional.

O ambiente escolar ¢ composto por um sistema complexo de relagdes interpessoais
dos seus atores com o espaco, € a maneira como o professor organiza e planeja esse
local reflete no modo como as interagdes entre as partes envolvidas acontecem.

A escola Reggio Children, em Reggio Emilia na Italia, por exemplo, estabeleceu
uma abordagem de ensino propria que “incentiva o desenvolvimento intelectual
das criancas por meio de um foco sistematico sobre a representacao simbolica.”
(2015, p.22) As diretrizes pedagogicas desenvolvidas por eles visam criar relagdes
entre os alunos, professores e a comunidade da cidade ao seu redor, integrando a
educacdo ao dia a dia dos seus habitantes. A proposta de Reggio Emilia, orientada
pela dire¢do e corpo docente da escola, consolida relagdes entre o aprendizado, o
amadurecimento e crescimento de seus alunos enquanto cidadaos:

A énfase da nossa abordagem educacional é colocada ndo tanto sobre a crianga
no sentido abstrato, mas sobre cada crianga em relagdo a outras criangas,
professores, pais, sua propria historia e circunstancias sociais e culturais. Os
relacionamentos, as comunicacdes e as interagdes mantém nossa abordagem
educacional em sua complexidade; sdo termos poderosos caracterizados
por dois elementos importantes: acdo e socializacdo em grupo. Nos os
consideramos elementos estruturadores fundamentais para a construcdo da
identidade de cada crianga. (EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p.110)

A participacdo de atores que normalmente ndo estdo presentes de maneira ativa
no processo de aprendizagem das criangas gera uma integragdo da vida delas na
escola e em casa, potencializando a possibilidade que se tornem protagonistas do
seu proprio crescimento e constru¢do do conhecimento. Além disso, a estrutura
escolar permite que os professores possuam um acompanhamento de diversos
profissionais que os ajudam a melhorar suas habilidades de observar e ouvir as
criancas, de documentar projetos e de conduzir pesquisas com os alunos:

Acreditamos que todo o conhecimento emerge no processo de construgdo
social e de si mesmo. Portanto, o professor deve estabelecer um relacionamento
pessoal com cada crianga e basear este relacionamento no sistema social da
escola. As criangas, por sua vez, nao suportam passivamente sua experiéncia,
mas também tornam-se agentes ativos em sua socializa¢do, construida em
parceria com seus companheiros. Suas agdes podem ser entendidas como mais
do que meras respostas ao ambiente social, podem ser consideradas como
estruturas mentais desenvolvidas pela crianga através da interacdo social.
(EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p.110)

No contexto escolar o aluno pode ser um agente ativo na criacdo dos caminhos a
serem seguidos para o entendimento e a vivéncia pratica de algo relacionado a um
conteudo. Ao utilizar o brinquedo como um objeto mediador para uma atividade
escolar, o professor coloca em seus alunos a necessidade de avaliar o tempo todo
a sua tomada de decis@o nas interagdes com os colegas e refletir sobre os possiveis
desdobramentos trazidos por determinada acao.
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Como apontado no capitulo anterior, Donald Schon afirma que “o experimento
¢ também uma a¢do e um teste, no qual o interesse do investigador em mudar a
situagdo precede seu interesse em entendé-la.” (Schon, 2000, p.66). Ao interagirem
uns com os outros para a realizagdo da atividade proposta pelo professor, os
alunos se questionam e dao sugestdes para construcao do conhecimento, gerando
um processo de reflexdo-na-acdo ao criarem situagdes de aprendizagem que sdo
intercedidas por um objeto.

Schon (2000, p.63) aponta a observagdo e a reflexdo como partes essenciais para
o processo de criagdo e aproxima seu leitor de um entendimento empirico das
situagdes do mundo real. Ele mostra que a¢des desencadeiam reflexdes e enquanto
estes dois fendmenos acontecem a aprendizagem vai se consolidando.

Como colocado pelos pedagogos de Reggio Emilia, o contexto e os elementos ao
redor das criangas sdo de extrema importancia para sua constru¢ao de conhecimento.
Elas os utilizam como recursos que conectam as situacoes do mundo real ao
ambiente escolar e promovem agdes e reflexdes conforme vao se apropriando delas:

Trabalhando juntos, guiando as criangas em seus projetos, os professores e eu
temos nos encontrado repetidamente frente a frente - como se estivéssemos
nos olhando em um espelho - aprendendo uns com os outros ¢ aprendendo
juntos, com as criangas. Dessa forma estdvamos tentando criar trilhas para uma
nova abordagem didatica, certamente ndo tentada antes, na qual a linguagem
visual era interpretada e conectada com outras linguagens, todas deste modo
ganhando em significado. (EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p.124)

A aproximacdo do contetido trabalhado nas escolas com as vivéncias das criangas
possibilita que elas sejam capazes de enxergar seus significados e formar seu proprio
percurso para a aprendizagem. Quando a escola trabalha a autonomia dos alunos ela
estimula sua liberdade, dando a eles a oportunidade de explorar diferentes meios
para elaboracdo deste caminho. A concentragdo de atividades puramente focadas na
escrita e leitura restringem a capacidade criativa dos alunos e os formam de maneira
unilateral. Cope e Kalantzis (2015) afirmam que:

O significado ¢ construido de maneiras cada vez mais multimodais - em que
modos linguisticos de escrita interagem com padrdes de significado orais,
visuais, auditivos, gestuais, tateis e espaciais. Isso significa que precisamos
estender o alcance da pedagogia da alfabetizag@o para que ela ndo privilegie
indevidamente as representacdes alfabéticas (COPE; KALANTZIS, 2015,

p.3)¢

Para Cope e Kalantzis (2015, p.1) literacia ou letramento - também sinénimo de
alfabetizagdo em portugués - ¢ a “capacidade de escrever usando a ortografia e
gramatica corretas, além da apreciagdo de valores culturais através da exposi¢do a
um gosto do canone literario”.

Em atividades mediadas pelo brinquedo “Inventacao” as propostas de construcao
do conhecimento se ddo a partir de processos multimodais em que a aprendizagem
se desprende de um teor escrito e ¢ protagonizada pela representacdo visual e a
narragao oral.

6 Tradugao livre feita pela autora
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O entendimento de que a multiliteracia pode ressaltar a capacidade dos alunos de
compreender e adaptar significados de determinados contextos em outros, reforca
a importancia de se trabalharem outros materiais de ensino nas escolas. Nao se
restringir somente a recursos € modos de expressao escritos permite que as criangas
compartilhem suas vivéncias pessoais com os colegas de turma e desenhem outros
caminhos para sua propria aprendizagem.

E possivel ver fatores que circundam o mundo real serem trabalhados dentro do
ambiente escolar, criando um entendimento dos alunos em rela¢do as diferencas
culturais e sociais. Nesse sentido, o Novo Grupo de Londres (The New London
Group) - o qual Cope e Kalantzis fazem parte - formulou em 2010 as principais
dimensdes da pedagogia da alfabetizacdo: a pratica situada, a instrucao aberta, o
enquadramento critico e a pratica transformada. Ao aplicarem estes conceitos em
curriculos durante a ultima década, eles foram reformulados em ‘“Processos do
Conhecimento” e reconhecidos como experimentar, conceituar, analisar e aplicar.

Analisando como esses processos se dao na pratica, Cope e Kalantzis (2015, p.4)
destacam em seus estudos que “a idéia essencial na abordagem da multiliteracia é
que a aprendizagem € um processo de ‘tecer’ para trés e para frente entre diferentes
movimentos pedagdgicos (Luke et al. 2004)” e descrevem estes quatro estagios dos
Processos do Conhecimento:

, .

Pratica situada / experimentar: A cognicdo humana ¢ situada e contextual.
Significados sao fundamentados em padrdes reais de experiéncia, agao e interesse
subjetivo (Gee 2004).”

Instrucio aberta / conceituar: A conceituagdo nao ¢ meramente uma questao de
contar com professores ou livros didaticos com base em disciplinas académicas
herdadas, mas um Processo de Conhecimento no qual os alunos se tornam
conceituadores ativos, tornando tacito, explicito e generalizando a partir do
particular.®

Enquadramento critico / analisar: O aprendizado poderoso também envolve
um certo tipo de capacidade critica. ‘Critico’ pode significar duas coisas em um
contexto pedagogico - analisar fungdes ou ser avaliador em relag@o as relagoes de
poder (Cazden 2006).°

Pratica transformada / aplicar: Implica a aplicacdio de conhecimentos e
entendimentos a complexa diversidade de situagdes do mundo real.!®

Com base nos conceitos expostos anteriormente, reflete-se que os Processos de
Conhecimento descritos por Cope e Kalantzis (2015) estdo diretamente relacionados
com a maneira que se da a criagdo das atividades realizadas com o brinquedo.

As quatro etapas, experimentar, conceituar, analisar e aplicar, ddo espaco para
que os alunos relacionem suas vivéncias pessoais com os conteudos abordados
nas atividades especificas em cada disciplina, ou até possivelmente em atividades
desenvolvidas com um foco interdisciplinar. Desta maneira, a constru¢ao do
conhecimento ¢ pautada com base em situagdes cotidianas do mundo real e que

7 Tradugéo livre feita pela autora
8 Tradugéo livre feita pela autora
9 Tradugéo livre feita pela autora
10 Tradugao livre feita pela autora
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estimulam uma participacdo ativa dos alunos, por estarem familiarizados com o que
esta sendo falado de modo concreto.

situated practice transformed practice

experiencing applying

creatively

conceptualising analysing
by naming functionally
conceptualising analysing

with theory critically

overt instruction critical framing

Figura 42: Mapeamento da Pedagogia das Multiliteracias original em contraposi¢do com os
Processos de Conhecimento descritos por Cope e Kalantzis. Fonte: Bill Cope e Mary Kalantzis.

Ainda buscando compreender o contexto em que o Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem se estabelece nesta pesquisa, faz-se necessdrio um maior
aprofundamento na discussdo de como a interdisciplinaridade e o Design em
Parceria se dao nesse processo.

Como mencionado anteriormente, o Design em Parceria ¢ um enfoque metodolégico
que tem como caracteristica principal a participagdo efetiva do individuo com o
qual se projeta - parceiro de projeto - em praticamente todas as etapas do processo
de configuragao do objeto. No cenario que esta sendo investigado, essa abordagem
do Design se mostra fundamental para seu desenvolvimento, pois sem as interagoes
com o grupo que posteriormente usufruird do brinquedo ele nao teria essencialmente
a forma e os atributos que tem:

Nessa abordagem metodoldgica, o desenho vai se materializando na leitura
dos pensamentos observados na relagdo entre os sujeitos do contexto, o que
nos faz pensar sobre a agdo de criar formas, seu sentido e sua finalidade.
Nos faz, também, repensar as formas onde estamos inseridos e os possiveis
entendimentos que essas formas propdem. Com isso, perdemos a ingenuidade
em relagdo aos formatos propostos em diversos contextos e em relagdo ao
que vamos propor. Observar ¢ desenhar o contexto, ouvir os envolvidos, criar
possibilidades de projeto que submetidas ao uso dos envolvidos e se recriam em
didlogo com essa participagdo, ¢ um ensinamento adquirido que abre caminhos
para pensar formas inclusivas de participagdo. (OLIVEIRA, 2019, p.32)

A participagdo dos alunos e dos professores no processo de criacdo do brinquedo ¢
essencial para que seja elaborado a partir das demandas e perspectivas de pessoas que
estdo inseridas em seu contexto de uso. O Design em Parceria se mostra importante
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pois ¢ a partir da maneira como os alunos e professores dialogam com o objeto -
seja por meio de um didlogo falado ou pelo seu manuseio - que as modificagdes
formais sdo feitas, com o objetivo de atender melhor as necessidades encontradas
nas salas de aula do Ensino Fundamental.

Tendo como recorte desta pesquisa o Ensino Fundamental, a interdisciplinaridade
se apresenta, especialmente no primeiro segmento, como uma condicao favoravel a
cria¢do de atividades que abordem contetidos de multiplos componentes curriculares.
Sendo assim, € possivel examina-la tanto no ambito dos temas trabalhados na escola
quanto na relagdo do Design com o ambiente escolar.

Por ser entendido como uma area que se relaciona facilmente com outros campos
de saber, o carater interdisciplinar do Design se manifesta de variadas maneiras.
No caso especifico em que estamos analisando, ele se mostra na perspectiva de
uma potencial ferramenta utilizada para abrir novos horizontes de formatos de aula,
além de diferentes metodologias que podem ser colocadas em pratica na escola.

Ao buscar conceituar a interdisciplinaridade, Couto (2014) descreve a dificuldade
de se estabelecer uma teoria Unica referente a relagao tedrico-pratica trazida por essa
nocao. A autora ressalta a importancia de se promoverem relagdes interdisciplinares
em diversos contextos de aprendizagem descrevendo-as como uma “forma de
superacao da divisdo entre o dominio do pensamento tedrico e o da agao informada”.

Ao olhar o Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem por meio da “Maquina
de operagdes” pode-se entender a interdisciplinaridade como uma ferramenta que
propicia o desenvolvimento de agdes participativas na sala de aula, encadeadas pelo
pensamento do Design atrelado a Educagdo. Como ressalta Couto (2014):

A interdisciplinaridade ¢ uma atitude possivel diante do conhecimento. Atitude
de busca de alternativas para conhecer mais e melhor. Atitude de reciprocidade
que impele a troca, ao didlogo com pares idénticos, com pares andnimos ou
consigo mesmo. (COUTO, 2014, p.100)

A reflex@o e aprofundamento associados aos conceitos envolvidos em processos de
constru¢do de conhecimento, promovidos pelo estudo do Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem, possibilita a abertura a um panorama exploratorio de como
se dao relagdes entre esses pontos chave.
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4
A experiéncia em campo

Este capitulo apresenta, a partir de uma revisao bibliografica e das reflexdes acerca
dos conceitos envolvidos em processos desenhados pelo Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem, a experiéncia de campo da presente investigacdo. Ele leva
em consideracao o problema de pesquisa, guiado pelos objetivos geral e especificos
e o percurso seguido para a coleta de dados da pesquisa de campo.

No inicio de 2020 eu estava pronta para entrar em contato com algumas escolas
particulares no Rio de Janeiro, com o intuito de escolher uma que me acolhesse
enquanto pesquisadora, para dar inicio as experimentacdes planejadas para o
desenvolvimento deste trabalho. No entanto, com um pouco mais de trés semanas
do inicio das aulas, o mundo foi pego de surpresa com uma pandemia de um virus
desconhecido. Esse novo cenario impactou diretamente na maneira como a pesquisa
de campo desta dissertagao viria a ser desenvolvida.

O COVID-19 trouxe como consequéncias o distanciamento social e a necessidade
de dar continuidade aos trabalhos iniciados anteriormente de modo remoto. Sendo
assim, a aproximag¢ao com professores do Ensino Fundamental teve que ser feita de
forma digital e culminou em uma grande modificagao do roteiro previsto para este
estudo, como sera descrito no presente capitulo. Além disso, considerei desenvolver
um ambiente online com as pecas dispostas digitalmente para uma viabilizar a
aplicagdo de atividades de maneira remota. No entanto, este tipo de recurso além de
ser custoso requer um periodo de tempo longo para ser criado, o qual eu nao tinha
para realizar durante a pesquisa de campo.

4.1 O campo propriamente dito

Inicialmente o objetivo principal desta investigacdo era entender se um professor
do Ensino Fundamental, ao ser apresentado ao brinquedo, seria capaz de
criar uma atividade para ser aplicada com seus alunos no periodo de aulas, em
conjunto comigo. A partir da observagao da aplicagdo, o campo previa também a
possibilidade de modificar a forma e os materiais do objeto. Com o fechamento das
escolas no primeiro semestre do ano de 2020 e a falta de previsdo para um retorno
as atividades presenciais, decidi redesenhar o percurso metodologico, adaptando-o
para o ambiente digital.

O relato a seguir apresenta o processo percorrido passo a passo, para viabilizar o
trabalho de campo no novo cenario.

4.1.1 Contato com a escola

Com toda a desestabilizagdo causada pela pandemia do Covid-19, entendi que a
melhor maneira para encontrar uma escola que estivesse disposta a me receber seria
fazer contato com pessoas que eu ja conhecia ou ja havia trabalhado anteriormente.
Procurei uma professora da Escola Parque - escola particular na zona sul do Rio
de Janeiro - que tinha sido minha professora no Ensino Fundamental I e conversei
com ela sobre meu trabalho de pesquisa. Perguntei como estavam funcionando as
aulas com as criangas e ela me contou sobre como a escola estava se adaptando a
nova realidade.
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Em um cenario presencial as aulas do Ensino Fundamental I aconteciam a tarde, das
treze as dezessete e trinta horas. Com a mudanga das aulas para o sistema de ensino
remoto presencial, a equipe pedagogica se reuniu € montou um novo cronograma
para que os alunos tivessem o minimo de tempo de aulas sincronas possivel, ja que
nao se pode assumir que todos teriam um acesso satisfatorio a internet ao mesmo
tempo. Desta forma, o novo modelo foi definido com uma aula sincrona de uma
hora ao inicio da tarde e uma atividade em grupos menores de meia hora, ao final
da tarde. O tempo entre essas duas atividades se tornou “livre” para que os alunos
pudessem realizar individualmente as tarefas propostas na plataforma online da
escola.

4.1.2 Selegao da professora

Inicialmente, entrei em contato com a professora Fernanda Gomes para explicar a
natureza de minha pesquisa de campo e falar sobre o que exatamente eu gostaria de
fazer na escola. Ela ficou animada e j& pensando em alguns nomes de professoras do
Ensino Fundamental I que poderiam se interessar pelo projeto. Contei para ela que
em um primeiro momento eu precisaria assistir algumas aulas junto a turma, para
depois poder realizar um trabalho mais proximo apenas com a professora. Ao final
da conversa, Fernanda ja tinha um nome em mente ¢ me disse que conversaria com
a escola e a professora Tayane Peixoto, com o objetivo de alinhar as informagdes
e confirmar se estaria tudo certo para minha entrada na escola e interacdo com a
turma.

4.1.3 Primeiro contato com a professora

Ja com a aprovacgao da escola para a realizacao do trabalho junto a Tayane, Fernanda
montou um grupo no WhatsApp e me pediu para apresentar em detalhes o que eu
estava buscando e o que eu esperava delas enquanto instituicdo ao realizar meu
campo. Falei sobre minha trajetdria com essa investigacdo desde a graduacao e que
me interessava esta aproximac¢ao com a sala de aula e contextos de aprendizagem,
para que eu pudesse desenvolver ndo sé o brinquedo, mas também a minha percep¢ao
do comportamento dos alunos ao utilizarem o objeto. Para isso, trabalhar lado a lado
com a professora seria extremamente necessario. Trocamos mais algumas ideias e
acabei marcando um encontro s6 com Tayane para explicar detalhadamente o que
eu tinha estruturado como passo a passo para o desenvolvimento do trabalho de
campo.

Quando entrei em uma chamada s6 com Tayane a primeira coisa que eu quis fazer
foi um quebra-gelo entre nos duas para podermos nos conhecer melhor. Ela me
contou sobre a turma que ela € professora (2° ano do Ensino Fundamental I) e como
todos estavam se adaptando ao ensino digital. Compartilhei com ela informagdes
sobre o desenvolvimento do brinquedo desde o inicio e as diferentes maneiras de
uso que eu ja tinha experimentado, além de falar um pouco sobre como cada recurso
fisico que utilizei poderia ser aplicado a uma atividade com criancas. Ressaltei a
necessidade de entender a diferenga da abordagem das atividades realizadas com o
objeto em relagdo as atividades regulares da escola, enfatizando a importancia de
dar ao aluno a possibilidade de troca e constru¢cdo conjunta com os outros alunos e
a professora.

Mostrei imagens, tanto fotos quanto desenhos das minhas experiéncias anteriores e
contei para ela tudo o que tinha observado em relagdo ao uso do objeto na escola.
Reforcei que a intencdo da investigagdo nesse momento era entender também o
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processo pelo qual o professor passava para se familiarizar com o brinquedo
e as possibilidades de criacdo que ele permitia, o que acabava gerando como
consequéncia a analise da maneira como todas as pessoas estavam interagindo com
o objeto. Ela me fez perguntas em relagdo as minhas reflexdes sobre a inserc¢ao
desse material nas escolas e ficou animada para participar dessa pesquisa também.
Ao final da nossa conversa, apresentei a ela o cronograma que eu tinha montado
para o percurso de trabalho:

Primeiro encontro - com a professora

Duragao prevista: 1 hora

Nos conhecermos e conversar um pouco mais sobre o material e a proposta; tirar
davidas.

Segundo encontro - com a turma e a professora
Duragdo prevista: 1 hora
Assistir a uma aula da professora pela plataforma online para anotagdo das palavras.

Terceiro encontro - com a professora

Duracao prevista: 1 hora

Disponibilizar as palavras e orientar a realiza¢do do jogo de palavras; montagem do
jogo de palavras.

Quarto encontro - com a professora

Duragao prevista: 1 hora e meia

Expor as frases criadas a partir do jogo de palavras; selecionar frase; rapido
brainstorming para a criacdo de uma atividade com base na frase; preencher os
itens do template levando em consideragdo as ideias do brainstorming.

Quinto encontro - com a turma e a professora

Duragao prevista: 1 hora e meia

Aplicagdao das atividades criadas e observagdo da interacdo dos alunos com o
material e a dindmica.

QOitavo encontro - com a professora
Duragao prevista: 1 hora
Avaliacao da experiéncia e feedback do todo; entrevista.

Tayane ficou curiosa e animada para vivenciar essa experiéncia diferente e deixamos
marcado meu primeiro dia de observagcdo de uma aula, numa terga-feira, semana
posterior ao nosso encontro. A aula seria de Lingua Portuguesa ¢ Matematica e
teria duragdo de uma hora. A professora me alertou que os alunos da turma ficariam
entusiasmados e questionando a minha presenga na aula, querendo saber mais sobre
mim.

4.1.4 Observacao das aulas

A aula se tornou um alvoroco quando os alunos viram que tinha uma pessoa
diferente na chamada diaria deles. Fizeram muitas perguntas ao mesmo tempo e
por isso Tayane pediu que eu me apresentasse e dissesse o porqué eu estava ali. Eu
disse meu nome, idade e expliquei que estava fazendo um trabalho com criangas e
professores em escolas, sem dar muita concretude para o que seria o resultado da
pesquisa. Eles se indignaram com o fato de que eu ndo sabia exatamente o que sairia
dessa interacao, mas depois de um tempo aceitaram que era um processo demorado
€ que precisavam esperar um pouco para ver o que seria gerado na sua conclusao.
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Tayane ¢ professora de uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental I e seus alunos
tém entre 7 ¢ 8 anos. Eles acabaram de passar pelo processo de alfabetizacdo e estdo
se familiarizando com a leitura e a operagdo de soma na Matematica. Além das
aulas de Lingua Portuguesa e Matematica, o curriculo do 2° ano inclui também aula
de Projetos (uma mistura de Ciéncias com Historia e Geografia) que visa abordar
assuntos do dia a dia deles, relacionados com aspectos da natureza e da cidade.
Como aulas complementares eles t€ém Educacdo Fisica, Inglés e Musica, todas
sendo realizadas nesse momento em ambientes virtuais.

A experiéncia e a sensa¢ao de observar uma aula remota sendo dada para criangas
tdo novas foi interessante. Observei que as relagdes que eles tinham uns com
os outros dentro da sala foram transpostas para o chat do Google Meets ¢ que
mesmo estando distantes fisicamente a aula ainda passava a sensagdo de espago
de descoberta e de constru¢do de conhecimento, de forma semelhante a que era
trabalhada dentro do espaco fisico da escola no mundo pré-pandémico. As criangas
falavam ao mesmo tempo e queriam sempre mostrar a professora o quanto tinham
se dedicado para fazer a li¢ao ou até para contar algo que tinha acontecido nas casas
e familias. Minha percepgao foi que, mesmo nao sendo a situagao ideal para que as
aulas acontecessem, uma vez que as adaptacdes para o modelo de ensino remoto
presencial foram feitas as pressas, as criangas estavam lidando bem com a dinamica
online, de uma maneira geral.

Acabei observando cinco aulas da Tayane sobre todas as matérias que cabem a ela
lecionar: Lingua Portuguesa, Matematica e Projetos. Vale destacar que a Escola
Parque possui uma abordagem construtivista como modelo de ensino e por isso
entende que a constru¢do do conhecimento € um processo que conta com diferentes
estagios. Sendo assim, os assuntos trabalhados nas aulas buscavam a relacdo com
outros componentes curriculares e também com referéncias no cotidiano. Além
disso, especificamente em matematica, as criangas estao aprendendo operacdes de
adicdo com um instrumento pedagdgico que busca mostrar de maneira visual e
simbolica a ldgica por tras das operagdes de soma e subtracao.

Nas aulas de Lingua Portuguesa os temas abordados variavam, desde topicos que
tratavam de aspectos do meio ambiente, natureza e Planeta Terra, até nomes da
literatura brasileira como Carolina Maria de Jesus. Em Projetos os contetidos que
mais apareceram foram ligados a geografia da nossa cidade e estado. Durante as
cinco aulas que observei pude anotar muitas palavras faladas por Tayane, com o
intuito de usar a ferramenta do jogo de palavras na etapa seguinte da pesquisa de
campo.

4.1.5 Registro e Jogo de palavras

Ao tragar o percurso metodolégico para o desenvolvimento deste trabalho,
especificamente feito de maneira remota, entendi que o jogo de palavras poderia
ser um instrumento interessante para guiar todo o processo de interacdo com a
professora. Em um projeto orientado pelo Design em Parceria, o jogo de palavras é
o inicio da sintese do que foi observado em campo e que, a posteriori, culmina na
frase tema que direciona a pesquisa realizada pelo designer. Embora o trabalho aqui
descrito ndo esteja pautado no Design em Parceria, o jogo de palavras foi utilizado
como um ponto de partida para minha aproximacao com Tayane.

O jogo de palavras € utilizado como ferramenta metodologica no curso de Graduagao
em Design na Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) na
disciplina de Projeto Basico no primeiro periodo do curso. Neste contexto, entendo
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que ele ¢ utilizado também como um instrumento para a compreensdo do aluno de
uma das etapas do processo de projeto pautado no Design em Parceria.

Na experiéncia de campo descrita neste trabalho, a intencao ao utilizar o jogo de
palavras era de gerar uma frase tema para a criagcdo de atividades pedagdgicas com
o brinquedo, limitando assim, o universo de possibilidades que os temas abordados
em sala de aula poderiam nos dar. Para a realiza¢do do jogo, dispus as palavras
anotadas em um quadro branco digital na plataforma online Miro'' Elas foram
colocadas de modo aleatdrio para que nao fossem criadas conexdes 6bvias ao pedir
que a professora as organizasse.

Orientei Tayane a fazer a arrumacdo das palavras a partir de seu proprio critério,
deixando-a confortavel para usar as ferramentas disponiveis na plataforma, desde
post its até setas e outros tipos de elos de ligacao.

ta_peixoto@yahoo.com.br

Figura 43: Arrumacéao do jogo de palavras feito por Tayane. Fonte: acervo pessoal da autora.
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Figura 44: Caixinha amarela denominada “coisas do mundo” por Tayane.
Fonte: acervo pessoal da autora.

A montagem foi realizada enquanto nds duas estivamos em uma chamada online
no Google Meets e durou aproximadamente meia hora. Ao perguntar para Tayane
quais foram os critérios pensados para a arrumagao, ela me disse que a primeira
caixinha, de cor amarela, simbolizava as coisas do mundo e contemplava palavras

8 O Miro é uma plataforma utilizada na construgdo de mapas mentais, diagramas e quadros
com notas em tempo real e em colaboragdo com outras pessoas.
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como: polui¢do, tartaruga, litoral, Brasil, reportagem, histéria, mapa etc.

Ja a segunda, de cor azul, comportava palavras relacionadas a assuntos que as
criancas traziam para a aula, tais como: brincadeira, Minecraft, massinha, irmaos,

futebol, meninas, negra, época etc.

Figura 45: Caixinha azul denominada “assuntos que as criangas traziam para a aula” por Tayane.
Fonte: acervo pessoal da autora.

A caixinha laranja foi denominada de burocracias da escola ¢ reunia palavras
ligadas as obrigacdes dos alunos e professores enquanto individuos que constroem
o espaco escolar. Alguns exemplos de palavras sdo: perguntas, lingua portuguesa,
problema, capricho, atividade, subtragdo, projetos etc.

Figura 46: Caixinha laranja, segundo Tayane, representando “coisas burocraticas da escola”.
Fonte: acervo pessoal da autora.

O ultimo grupo de palavras, colocado na caixinha verde, foi chamado de verbos
(acdes) e agrupava grande parte dos comandos dados por Tayane ao longo das aulas
observadas, como por exemplo: duvidar, solucionar, esperar, descobrir, circular,
viajar, terminar etc.
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Figura 47: Caixinha verde, intitulada por Tayane como “verbos” (a¢ées).
Fonte: acervo pessoal da autora.

4.1.6 Montagem das frases

Uma vez encerrada a organizacdo das palavras, pedi para dois colegas da Pds-
Graduacao, que fizeram o curso de Graduacdo em Design na PUC-Rio e, portanto,
conhecem a maneira como acontece a montagem das sentengas em jogo de palavras,
para me ajudarem a construir as frases tema. A ideia aqui, seguindo o percurso de
campo que foi montado, seria que em um momento posterior, essas frases fossem o
inicio da geragdo de ideias para as atividades.

Ao entrar em uma chamada no Google Meets com eles, contei um pouco sobre a
turma com a qual eu estava trabalhando e como se davam as aulas de Tayane no dia
a dia. Expliquei como ela tinha feito a arrumacao das palavras e quais critérios tinha
usado para cada uma das caixinhas, da mesma forma como ela tinha me contado. A
dinamica para a montagem das frases ¢ a ultima etapa do processo de aproximacgao
com o trabalho de um professor e tem o objetivo de criar frases ludicas que serdo
apresentadas a ele. A partir disso, ele deve escolher uma que dara direcionamento
ao proximo passo do processo - no caso desta pesquisa sendo o desenvolvimento de
atividades para serem realizadas em sala de aula. A geracdo de frases entre nods trés
fluiu bem e em 20 minutos montamos 19 frases, sendo elas:

1. Criangas catadoras de projetos expressam conhecimento.

2. O mundo das perguntas descobrem e contornam emogaes.

3. Azul, vermelho, branco, negro, bordam um planeta misturado.

4. Respirar conhecimento mostra quem considera o mundo.

5. A brincadeira da gente descobre a histéria dos meninos € meninas.

6. Atencao! A transformacao do mundo ¢ um desafio de politica e troca.

7. Saco plastico prejudica, mas sabendo aprender solucionando o problema.
8. Resolver os problemas do mundo aprendendo com os irmaos da escola.

9. A transformac¢do do planeta Terra comeca com ouvir, ler, ver, falar, contar e
descobrir.

10. Dobrar a espera significa considerar todas as respostas.

11. O ourigo e a 4gua-viva importam no agora € antes.

12. Um minutinho de troca comega a descobrir conhecimento.

13. Contornar as duvidas ajuda a descobrir a fun¢do de cada pessoa

14. Criangas escrevem perguntas sobre ciclos, transformagao, gente e mundo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912531/CA


PUC-RIo- CertificagaoDigital N° 1912531/CA

A experiéncia em campo 63

15. Misturando e combinando letras descobrimos a transformacgao.

16. Um minutinho de espera ¢ a exclamagao da professora.

17. A ultima histéria para contar ¢ misturada da nuvem, da cidade, da serra, dos
adultos e das criancas.

18. Lingua portuguesa e matematica misturadas vao ganhar o mundo.

19. Somar algarismos e acentos para respirar conhecimento.

4.1.7 Escolha das frases

Ap0ds ter gerado as 19 frases com meus colegas da Pds-Graduacio, marquei outro
encontro virtual com Tayane, dando continuagdo ao campo. Relembrei a etapa do
jogo de palavras - que ela tinha feito anteriormente - ja explicando com o que
iriamos fazer a seguir. Reforcei que a frase que ela escolhesse, dentre as opgoes
que eu mostraria, seria nosso maior guia para o desenvolvimento das atividades.
Esta também ¢ uma das etapas de processo de projeto utilizadas no Projeto Basico
de Design da PUC-Rio e que no contexto do curso de Graduacdo acontece apos
a realiza¢do do jogo de palavras e a montagem das frases. Interpreto a etapa de
escolha da frase como uma sintese de um percurso de aproximacao e entendimento
de um contexto especifico, no caso desta dissertacdo da turma de 2° ano do Ensino
Fundamental da professora Tayane. Por isso, optei por utilizar este recurso com
o intuito de representar por meio de frases a experiéncia de troca que estava
acontecendo entre eu e Tayane.

O momento da escolha da frase foi marcado por uma reflexao pessoal da professora,
que ao olha-las, se identificou com o modo como elas transcreviam sua relacao
com as aulas e os alunos. Pedi, entdo, que Tayane escolhesse uma frase, a que
representasse melhor sua dindmica de aula e que ela achasse que traduzia mais seu
dia a dia com sua turma.

Ela ficou em duvida entre as frases: “Criangas escrevem perguntas sobre ciclos,
transformagdo, gente ¢ mundo” e “Atencdo! A transformacao do mundo ¢ um
desafio de politica e troca”. Ao me contar o motivo da davida, ela me disse que a
primeira para ela mostrava mais a conexao dos alunos com as aulas e descobertas
do 2° ano, e que a segunda refletia mais uma relacao pessoal dela com a educacao
e a aprendizagem. Por conta disso, Tayane escolheu a frase “Criangas escrevem
perguntas sobre ciclos, transformagdo, gente e mundo” para trabalharmos como
guia da nossa atividade. Enfatizei que ela ndo precisava se preocupar, pois se
existisse a possibilidade, poderiamos realizar o0 mesmo processo para criar uma
outra atividade tendo como ponto de partida a frase que melhor a representava no
ambito pessoal.

4.1.8 Desenvolvimento das atividades

A ideia desta etapa do trabalho com Tayane foi dedicada ao desenvolvimento de
atividades para serem realizadas em sala de aula. Antes de comecar retomei todos
os passos anteriores, desde minhas observacdes nas aulas até¢ a escolha da frase
para nos guiar na constru¢do conjunta das dindmicas. Ressalto que infelizmente,
por conta da pandemia da COVID-19, nao foi possivel aplicar as atividades com os
alunos do 2° ano do Ensino Fundamental e que ninguém recebeu os kits de pecas
para a realizacdo das dinamicas elaboradas nesta etapa da experiéncia de campo.

Mostrei para ela uma ficha que construi para nos ajudar no processo de geracao de
ideias, organizando as informacdes de maneira sintética e clara. Ela era composta
pelos seguintes itens: disciplinas envolvidas; tema; tempo de atividade; objetivos
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de aprendizagem; habilidades e competéncias trabalhadas; nimero de alunos por
grupo; materiais necessarios; passo a passo e conceito adotado nas pegas.

Esclareci a diferenga entre objetivos de aprendizagem e habilidades e competéncias
trabalhadas que, por estarem muito proximas na ficha, poderiam causar alguma
confusao durante o preenchimento da mesma. Os objetivos de aprendizagem dizem
respeito diretamente ao que a professora quer que os alunos saiam da atividade
sabendo, eles estdo mais ligados aos conceitos que serdo trabalhados e a qual tipo de
conteudo sera articulado. Ja as habilidades e competéncias sdo caracteristicas que
os alunos poderdo desenvolver durante a realizacao da atividade — desenvolver uma
habilidade para permitir a formagao de uma competéncia. Segundo Macedo (1999,
p.10) “a competéncia ¢ uma habilidade de ordem geral, enquanto a habilidade ¢
uma competéncia de ordem particular, especifica.” Com isso em mente e claro para
nos duas, relembrei a Tayane que o nosso ponto de partida para comegar a pensar na
atividade era a frase que ela tinha escolhido. Sendo assim, ela deveria ter reflexos
no tema e na dindmica que seria estabelecida por nos. Mostrei para ela por meio
de fotos e desenhos, mais uma vez, o brinquedo e suas pecas para a realizacao da
atividade com os alunos.

Ficha para planejamento de atividades 01

Disciplinas envolvidas Tema Tempo da atividade

Objetivos de aprendizagem Habilidades e competéncias trabalhadas Ndmero de alunos
por grupo

Materiais necessarios

Passo a passo Conceito adotado nas pegas

Figura 48: Ficha desenhada para guiar o processo de criacdo das atividades.
Fonte: acervo pessoal da autora.

Ao olhar para a frase “Criangas escrevem perguntas sobre ciclos, transformacio,
gente e mundo” e pensar em qual disciplina poderia ser trabalhada uma atividade
com esse tema, Tayane rapidamente identificou como contetidos pertinentes para
Projetos, uma disciplina que na escola engloba ciéncias, historia e geografia, como
dito anteriormente. Ouvindo a associagdo que a professora tinha feito da frase com
0 que as criangas estavam aprendendo em Projetos, achei que essa disciplina se
encaixava bastante com o que poderiamos criar juntas com base na frase escolhida
por ela.

O tema da atividade veio de maneira muito rapida, pois a frase ja nos dava algumas
palavras-chave para ilustrar o que poderia ser interessante debater com os alunos
sobre o tempo, trazendo as nog¢des de tempo historico e enfatizando o passado, o
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presente e o futuro. Comegamos a conversar para entender qual seriam os possiveis
objetivos de aprendizagem e conseguimos traduzir todas as palavras-chave da frase
em trés topicos:

- Contextualizar o tempo (O que aconteceu no passado? E agora no presente,
o que ta acontecendo? O que pode acontecer no futuro?);

- Entender o processo de ciclo (inicio, meio e fim);

- Compreender como acontecem as mudangas (comegando por eles, com as
pessoas proximas no ciclo social e por ultimo chegar no mundo externo).

Tayane mencionou que as criangas normalmente gostam de falar muito sobre as
coisas que estdo fazendo em casa com a familia. Ela disse que isso poderia ser
um bom gancho para eles entenderem que estamos falando de tempo. Pensando
nas habilidades e competéncias, listamos aspectos importantes tanto para o
desenvolvimento do tema especifico da atividade quanto para elementos essenciais
para se aprender na escola:

- Ser capaz de relacionar os aspectos do tempo com os do ciclo, identificando
suas diferencas;

- Refletir e questionar sobre os processos de tempo, ciclo e mudangas;

- Organizar o pensamento e as ideias para a realizagdo da atividade;

- Saber respeitar as diferentes opinides e tempo para ler e ouvir, além de
esperar a vez do outro.

A atividade foi planejada para durar entre 40 minutos e uma hora, com cinco alunos
por grupo e um kit de pecas para cada grupo, conforme apresentado no capitulo 2.
Ressalto, contudo, que a mesma ficou apenas na elaboragdo do planejamento e ndo
foi efetivamente aplicada por causa da situagdo de pandemia. O exercicio realizado
com a professora teve o objetivo de apresentar a ela uma espécie de prévia de uma
atividade que poderia ser aplicada futuramente.

Em uma turma de 30 alunos seriam necessarios seis kits. Durante nosso
brainstorming levantamos varios cendrios para o uso das pegas com as criangas,
desde atividades que focam mais no trabalho individual até outras que trabalham
diretamente em grupos. Conversamos também sobre a possibilidade de pensar um
conceito especifico para aplicar em diferentes grupos de pecas, como por exemplo,
todas as pecas amarelas significarem o passado, mas entendemos que para essa
atividade talvez nao fizesse tanto sentido assim.

Para uma atividade com o tema tempo, achamos que seria interessante relacionar
tanto a vida individual de cada aluno quanto a de grupos de alunos que vivem em
contextos muito semelhantes. Por fim, a atividade ficou estruturada da seguinte
forma:

Parte 1: Explica¢io das pecas e seus atributos

E necessario que a professora apresente as pecas do brinquedo para seus alunos
antes de dar as instrugdes para a atividade. Ela deve mostrar as diferentes formas e
cores, enfatizando as multiplas possibilidades de construgao.

Parte 2: Passado

A primeira instru¢do que deve ser dada pela professora ¢ a de que cada aluno do
grupo precisa pensar em trés acontecimentos que eles lembrem ter vivenciado
e, a seguir, escolher uma pega para representar cada um desses acontecimentos.
Depois que cada aluno pegar sua peca, a professora pedira que encontrem um
acontecimento do passado que seja comum a todos os membros do grupo, seja ele
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algum dos trés pensados anteriormente ou um novo. Para finalizar esta parte, eles
deverdo montar juntos uma estrutura que represente esse acontecimento coletivo e
cada aluno podera contribuir somente com uma pega ja escolhida antes.

Parte 3: Presente

A mesma dindmica se repete para as proximas partes, mudando somente o tempo/
momento em que estdo marcados os acontecimentos. Desta vez, a orientacdo da
professora deverd ser a de pensar em trés coisas que aconteceram durante o ano
em questdo. A professora pode deixar livre para que os alunos usem as pecas que
escolheram para trabalhar o passado na estrutura do presente, podendo acoplar uma
a outra.

Parte 4: Futuro

Novamente a mesma dindmica ¢ feita, desta vez com acontecimentos que eles
querem que acontecam no futuro. Como dito anteriormente, a professora pode
deixar livre para que os alunos usem as pegas que escolheram para trabalhar o
passado e o presente na estrutura do futuro, podendo acoplar umas as outras.

Parte 5: Conclusiao

Ao finalizarem a dindmica de grupo, a professora devera juntar os alunos para
concluirem a atividade. A sugestdo ¢ perguntar o que eles construiram em grupo,
se a representacdo final ficou do jeito que eles esperavam e o que significa
uma representagdo de grupo. A intencdo ¢ gerar uma rapida reflexdo acerca das
semelhangas e diferencas da vida de cada um no grupo, levantando questoes
inerentes a individualidades e coletividades.

Para essa primeira atividade planejada em conjunto com Tayane, optamos por
ressaltar o aspecto ndo figurativo das pecas com o objetivo de deixar com que cada
crianca interpretasse as formas livremente, isentas de juizo de valor ou de qualquer
outro estereotipo.

Por ndo termos tido a possibilidade de realizar a atividade na escola, devido a
pandemia do COVID-19, convidei Tayane para criar mais uma atividade. Assim, a
segunda atividade foi desenvolvida com base em uma outra frase que ela também
tinha gostado bastante: “Atencao! A transformacio do mundo é um desafio de
politica e troca.” Para essa frase nao foi dificil pensar na disciplina que poderiamos
ter de suporte, as palavras politica e troca foram favoraveis para a defini¢ao de que
Lingua Portuguesa era uma boa escolha.

Com o objetivo de pensar o tema para a atividade, olhamos as palavras que
compunham a frase, destacando que “transforma¢do do mundo ¢ um desafio de
politica e troca” estava diretamente ligado com os relacionamentos humanos na
nossa sociedade. Desse modo, estabelecemos que o tema central giraria em torno
da construcdo de didlogos e da linguagem. Os objetivos de aprendizagem foram
definidos em quatro topicos:

- Compreender o processo de constru¢do da comunicagao;
- Organizar o pensamento € as ideias em um didlogo;

- Saber articular diferentes tipos de linguagem,;

- Registrar as conversas/trocas em texto e imagem.

Quando pensamos nas habilidades e competéncias que seriam interessantes de se
desenvolverem nesta atividade levamos em consideragdo as possiveis diferengas de
vivéncias e entendimento do mundo das criancas. Isto, somado a vontade de desafia-
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los a sairem da zona de conforto, culminou em cinco pontos a serem trabalhados:

- Ser capaz de conversar e entender diferentes assuntos;

- Construir uma linha de pensamento sobre os temas abordados;

- Saber colocar a opinido pessoal diante de questionamentos;

- Fazer escolhas mediante a diversidade de argumentos sobre os diferentes
assuntos;

- Saber respeitar as diferentes opinides e tempo de ler, ouvir e esperar a vez
do outro.

A segunda atividade foi pensada para durar o mesmo tempo da primeira, entre 40
minutos ¢ uma hora. Para aplicar essa dinamica foram necessarios dois kits de
pegas, conforme explicitado no capitulo 2. Diferentemente da primeira atividade,
para a segunda pensamos em dar significados prévios para cada cor de pega, com o
objetivo de possibilitar que as criangas criassem relagoes dos conceitos trabalhados
com as cores das pecas. Por estarem ja familiarizados com o brinquedo, a parte
inicial de explicagdo do material ndo precisaria ser tdo detalhada quanto na primeira
vez e a professora poderia s6 passar rapidamente por ela relembrando a atividade
anterior aos alunos. A atividade foi organizada da seguinte maneira:

Parte 1: Divisdo de grupos e atribuicdo de pecas

A professora devera dividir os alunos em grupos de trés e atribuir para cada grupo
uma cor ou combinacao de cores de pecas, que ja estao pré-estabelecidas. Cada cor
possui um significado, como listados a seguir:

amarela — familia

roxa — brincadeira

roxa + amarela — familia + brincadeira
verde — animal

laranja — escola

amarela + verde — familia + animal
verde + laranja — animal + escola

Parte 2: Desafios

A dindmica comegard com a professora dizendo para a turma que cada grupo ira
receber um desafio. A instru¢ao € que eles precisam construir uma estrutura com
as pecas da(s) cor(es) que receberam respondendo ao desafio. Os desafios estdao
listados a seguir:

familia (amarela) — coisa que uma pessoa da sua casa gosta de fazer;

brincadeira — uma coisa divertida que vocés gostam de fazer;

familia + brincadeira — coisa divertida que ja aconteceu na sua casa;

familia + animal — coisa que vocé gosta de fazer em casa com membros nao
humanos;

animal + escola — coisas que voce€ ja viveu no lugar onde vocé€ aprende e surpresas
ndo humanas que aparecem por 14;

animal — coisas que vocé gosta de fazer com membros ndo humanas;

escola — coisas que voce ja viveu no lugar onde vocé€ aprende.

Ao finalizarem a montagem eles precisam explicar sem revelar o desafio qual a
situagdo/cenario que eles representaram.

Parte 3: Desvendando os desafios
Apo6s ouvir a explicagdo e olhando para as estruturas montadas por cada grupo, a
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turma devera adivinhar qual ¢ o significado de cada cor. Acertando ou errando, ao
final, cada grupo terd a chance de falar o que acha que ¢ o tema da(s) sua(s) e das
outras cores.

Parte 4: Registro

Para finalizar, caso a professora queira, ela podera reservar um tempo para que os
alunos registrem por texto e desenho os seus pontos de vista em relacdo ao que foi
construido dentro do grupo. Caso deseje, ela também podera coletar sugestoes dos
alunos para proéximos temas a serem trabalhados com a mesma dinamica.

Ao finalizar as duas atividades com Tayane tivemos a sensagdo de missao quase
cumprida. Como nao foi possivel aplicar as dinamicas na escola, por conta da
pandemia do COVID-19, a ultima etapa da pesquisa de campo consistiu em uma
conversa com a professora. Preparei uma entrevista semiestruturada com algumas
perguntas para guiar nossa conversa. O intuito era saber como tinha sido para Tayane
essa experiéncia, quais foram os desafios enfrentados e as partes mais interessantes
deste processo.

4.1.9 Entrevista

A entrevista foi feita por meio da plataforma Google Meets e durou 52 minutos. Ela
consistia em oito perguntas, que serviram como fio condutor para a conversa e que
deram margem para um didlogo fluido, em que no6s duas refletimos sobre o percurso
que vivenciamos juntas. As perguntas foram:

Como foi a experiéncia de participar desta pesquisa?
Qual foi a parte mais desafiadora?

O que gostou mais?

Como foi a relagdo com o brinquedo?

O que achou do jogo de palavras?

Como foi a criagao das atividades?

Gostou do resultado?

Tem alguma observagdo a fazer?

Ao falarmos da participagdo de Tayane na pesquisa, ela ressaltou ter sido
uma experiéncia nova € que, por mais que ja tivesse tido outras pessoas que
acompanhavam o trabalho dela no dia a dia, nosso trabalho conjunto foi para ela
uma oportunidade de reavaliar seu papel de professora. Ela destacou também o
medo do desconhecido tanto por ndo me conhecer, quanto também por nao saber
qual seria meu entendimento sobre suas aulas e sobre que tipos de feedbacks eu
traria. Tayane também afirmou que nosso percurso na pesquisa de campo trouxe
para ela uma leitura diferente da propria turma, que talvez ela ndo conseguisse
enxergar estando na posicao de professora.

Entdo eu acho que eu fico entre esse medo, de conseguir olhar o meu trabalho e
acolher ele de outra maneira, de ter outras perspectivas, tendo a sua pesquisa,
trazendo o jogo e mostrando uma outra possibilidade, eu acho que é uma coisa
que a gente sempre cobra da escola. Essa remexida na gente, essa situa¢do
de colocar a gente olhando pra outra situagdo, viver aquela situagcdo e pensar
diferente... nesse movimento de eterna reflexdo e pradtica, pratica e reflexdo, eu
acho que a sua pesquisa e esse momento de troca com a gente foi puramente
isso. O tempo inteiro reavaliando o que eu to fazendo e pensando uma nova
possibilidade com o brinquedo. (Trechol-Entrevista-2020).
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Trazendo para a conversa os desafios relacionados ao processo da pesquisa de
campo, a professora comentou mais uma vez sobre o medo do desconhecido,
colocando em questio a observacao e pontuando que o meu observar era algo que a
intrigava. Para ela, esse intrigar estava muito conectado ao sair da zona de conforto
e como esse pensamento fora da caixa poderia trazer contribui¢des positivas para o
dia a dia da turma.

Mas eu acho que esse processo que vocé vé que alguém ta criando alguma
coisa, ta formulando alguma coisa em cima dos seus pensamentos e do que
vocé ta apresentando né? Eu posso estar falando A, vocé pode estar ouvindo
... (aquelas) vocé ndo vai estar ouvindo B mas vocé pode estar mexendo no que
eu to falando e entendendo como B, e a gente esta produzindo C. E ai eu vou
olhar aquele C e falar “isso ndo sou eu, aquele B também ndo sou eu”, mas o
que eu passo ¢ totalmente diferente. (Trecho2-Entrevista-2020).

Complementando a reflexdo da saida da zona de conforto, Tayane me contou como
para ela era importante olhar para seus alunos e exercitar esse desafio de levar para
a aula coisas que fizessem sentido para eles.

Eu acho que a atividade ndo foi tdo desafiadora criar, a parte mais desafiadora
de criar o a atividade foi em centrar em alguma coisa porque a gente via
muitas possibilidades com o brinquedo, a gente podia criar muitas coisas, tudo
encaixava muito né? Olhando para eles, olhando para o que eles aprendem, o
que eles ddo conta, o que eles fazem... (inaudivel) mas que representasse, que
tivesse aquela frase né? O processo de trazer uma frase, conseguir encaixar
a atividade naquela frase, naquele contexto, eu acho que foi a parte mais
desafiadora de criar algo. Mas no cotidiano foi isso ... o desconhecido. O
maior desafio é o desconhecido do seu pensamento, Barbara. (Trecho3-
Entrevista-2020).

Enquanto faldvamos sobre o que ela mais tinha gostado, Tayane enfatizou novamente
o valor de ouvir e articular o pensamento dos seus alunos nas atividades propostas.
Comentou que trabalhar os temas a partir da fala deles faz com que eles deixem
de ser apenas figurantes de um processo de transmissao de contetido, tornando- se
tornando parte significativa da criagdao de algo novo.

Eu gostei do processo inteiro, de ter esse feedback, de ouvir um pouco do que
eles trazem e valorizar, botar em um lugar de destaque a fala deles, o que eles
trazem. No dia a dia a gente fala “nossa, olha como eles sdo criativos, olha
como eles sdo ndo sei o que”, mas eu acho que ter esse outro conseguindo
enxergar isso também, essa poténcia que eles falam dando importancia a fala
deles e a partir da fala deles também criar algo né? Criar frases, criar a
proposta da atividade... tudo em cima também deles, sair um pouco dessa
descentraliza¢do geralmente de cima do professor de “eu posso criar um
Jjogo, uma atividade mas...” veio deles, a fala deles, o que eles colocam né? O
pensamento deles e ai desde coisas relacionadas a atividades quanto viagens

s

que eles passam ali durante a sala de aula e que fogem totalmente o contexto
da aula. Ainda assim ta sendo valorizada e td sendo abra¢ado como um espago
de escuta, né? (Trecho4-Entrevista-2020).

Mais tarde, enquanto trocdvamos ideias sobre a necessidade de autorizagdo para
adicionar elementos do dia a dia nas suas producdes, Tayane refletiu sobre os
impactos de crescermos em ambientes que restringem e priorizam determinados
tipos de conhecimentos, trazendo para a conversa o quanto o espago para manifestar
ideias fica contido.
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Eu acho que colocar; tornar legitimo esse pensamento dela, essa criagdo dela,
ndo pra produgdo de nota, ndo pra produ¢do de material mas pra um espago
dela conseguir representar aquilo e a gente entender melhor o pensamento
dela, a agdo dela. (Trecho5- Entrevista-2020)

Perguntei para Tayane também sobre a relagao que ela estabeleceu com o brinquedo
e como Vviu a constru¢do da propria aproximacdo com as pegas no decorrer do
desenvolvimento das atividades. Ela comentou que essa maneira diferente de
dindmica de aula faz com que as criangas respeitem o lugar do outro, vejam o
diferente, a formacao do outro e deem espago para esse outro.

O seu jogo nessa relagdo, o brinquedo nessa relagdo te permite que cada
crianga crie e pense da sua maneira e ai é isso. No final ndo vai ter uma coisa
meio “‘ah isso estd certo, isso estd correto” e sim de tipo, vocés estdo vendo
quantas possibilidades sdo possiveis né? Quando a gente faz qualquer
coisa de logica na escola nesse sentido, valoriza isso assim, quantas coisas
sdo possiveis, existe esse certo, esse errado? Cada um ta pensando e se
estruturando de uma maneira e ai permite que eles olhem e observem o outro
também nesse processo, vejam o que ta acontecendo. Eu acho que a relagdo
com o brinquedo foi essa, de colocar uma democratiza¢do do saber dentro
da sala de aula assim. Todas as atividades que a gente fez foi mais pra esse
lado assim, vocés vao trocar, vocés vao conversar, mas vocés tambem vao ter
que observar o outro e vocés vdo ter que registrar. Nunca teve uma coisa de
“ah, eu fiz desse jeito e é melhor que o seu ou eu fiz daquele jeito e é pior...
eu fiz em 3D e ele plano”. Ndo, tudo ali ta mais em volta do observar e do
conhecer do outro e o respeitar esse conhecer e observar do outro. (Trecho6-
Entrevista-2020).

Durante nossa conversa, pude perceber o quanto o jogo de palavras traduziu e fez
com que Tayane criasse mentalmente muitas possibilidades do que poderia sair da
organizagdo das palavras coletadas durante suas aulas. E como ela mencionou no
inicio da entrevista, ele abriu a cabeca dela e permitiu uma mudanga do olhar para
dentro da sua prépria pratica.

Mas é isso... depois de observar eu consegui até identificar quais sdo as
palavras que eles mais falam, o que que eles mais falam né? De dentro daquele
jogo de palavras e depois quando vocé falou assim “ah, vocé organizou desse
Jjeito porque vocé quis, vocé que quis organizar assim né? Eu ndo falei nada”
eu fiquei “ai meu deus é, isso né, eu ndo sabia... serd? eu poderia ter feito
de outro jeito”. Al vocé comega a pensar de varias possibilidades porque
de fato vocé ndo me induziu a nada vocé so falou “ah vamo organizar, vocé
vai organizar do jeito que vocé quiser e depois vocé me explica como vocé
organizou”. E ai td dentro disso, das inumeras possibilidades que podem
ocorrer dentro desse jogo de palavras. Eu achei incrivel, vou levar pra minha
vida. (Trecho7-Entrevista-2020).

O momento de criagdo das atividades foi para mim a parte mais marcante do
trabalho de campo, pois ela me permitiu concretizar a vontade que eu tinha de
construir atividades junto a uma professora e me aproximar mais de uma pessoa que
pode vir a usar o brinquedo na sua pratica de aula no futuro. Foi a etapa do percurso
que eu pude entender melhor o que € necessario para que uma professora possa se
apropriar desse material e criar suas proprias dinamicas.

Acho que foi o segundo momento de maior troca, de poder falar com vocé, de
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perguntar... e ai muitas vezes eu me sentia tipo “‘sera que pode isso com esse
brinquedo? serd que...?”" Entdo, era um pouco disso “vocé pode fazer tudo,
o0 que que vocé quer?”. Vocé me deixou muito a vontade de tipo assim “o que
vocé ta pensando? vocé que conhece eles, vocé que ta la no dia a dia... o que
que vocé ja pensou sobre isso? O que tem a ver com... Como pode te ajudar
no dia a dia?”. (Trecho8-Entrevista-2020).

E isso, eu posso simplesmente falar “ah ndo, hoje vai ser uma aula de
observagdo de conhecer o aluno” mas se eu fizer so isso eu acabo perdendo
no meio esse contexto escolar que cobra conteudo, que cobra um tipo de
conhecimento especifico... e ai trazer o brinquedo pra fazer esses dois
momentos, eu vou conseguir observar mas eles também vdo estar criando,
vdo estar conseguindo demonstrar um outro tipo de conhecimento né? Uma
reflexdo mas também uma constru¢do, de algo que vai ser legitimado pela
escola também como conhecimento de portugués, de projetos. O processo de
construir uma atividade, eu sempre penso assim “o que que vai gerar neles?
O que sera que eu posso fazer que vai gerar alguma coisa de diferente?”.
(Trecho9-Entrevista-2020).

As vezes a gente fica restrito com o uso de material, por ndo ter esse
conhecimento de o que eu posso usar em sala de aula, o que que da pra usar
em sala de aula. Eu acho que a criagdo da atividade partiu um pouco disso,
mesmo ndo tendo o concreto, me fez imaginar que podia ser tudo... tipo eu
posso ir além, eu posso pensar em (inaudivel) coisas para criar a atividade.
(Trecho10-Entrevista-2020).

Ja no final da nossa conversa e relembrando todas as etapas pelas quais passamos
para estabelecer essa relacao, falamos sobre a vontade de aplicar a atividade e
ver como seria a reacdo das criancas ao receberem essa proposta. Senti na fala de
Tayane uma curiosidade para descobrir se esse outro jeito de olhar para a sala de
aula seria aprovado também pelos alunos.

Depois que eu falei isso tudo fiquei pensando no resultado, de estar ld
interagindo com as criangas, de estar com o brinquedo ld. Eu gostei do
resultado, da criagdo mas eu acho que fica faltando esse sentimento de ver
a pratica acontecendo também né? Porque por mais que... a gente trouxe
uma coisa da pratica para a reflexdo, pra esse campo das ideias de formular
coisas... e ai essa devolutiva pra eles de volta é o que eu acho que fica mais...
a sensacdo de retorno, de ver “e ai como seria isso né?”. Vocé cria uma
expectativa grande em cima disso, dessa ideia e... “e ai, quando eu vou ver
isso acontecer?” (Trechol1-Entrevista-2020).

Terminamos a entrevista falando sobre por em pratica a atividade com as criangas
assim que estivesse seguro, levando em consideragdo todas as restrigoes trazidas
pela COVID-19. Tayane me perguntou se eu toparia participar da sua aula online
algum dia para contarmos juntas as criancas o que ficamos fazendo durante esses
meses.

Combinamos que eu contaria qual eram os planos para a realizagdo do trabalho
de campo antes da pandemia, explicando o projeto e falando um pouco de onde
veio toda a ideia do brinquedo. Cheguei na sala de aula online e fui muito bem
recebida pelas criangas e Tayane. Tivemos um momento de quebra gelo para que
elas pudessem compartilhar sobre o dia delas com suas familias e trazer os assuntos
que queriam conversar. Apods esses dez minutos introdutérios, Tayane me concedeu
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a palavra e comecei a falar sobre o que eu enquanto designer tinha em mente para o
projeto que foi feito com a escola.

Os alunos se mostraram muito participativos querendo contribuir com seus
entendimentos individuais do que faz um designer e eu, muito interessada em
entender a perspectiva dos pequenos, ouvi a cada um. Questionei e levantei
possibilidades com eles de qual seria a possivel relacdo do Design com a Educacao,
sempre usando uma linguagem acessivel para a compreensao de todos. Eles ficaram
curiosos querendo saber “que tipo de design” eu e Tayane tinhamos desenvolvido e
eu comecel a narrativa do inicio, contando de onde tinha vindo a ideia de desenhar
um brinquedo. Ao falar do objeto em si, fiz questdo de mostrar pela camera as
diferentes formas e cores que ele possui, inventando uma histoéria ¢ dando um
significado para cada pega.

Percebi que eles ficaram muito curiosos e, enquanto eu contava a minha historia,
questionavam o sentido que eu tinha dado para as pegas, ja trazendo novos
significados para elas. Me interromperam inumeras vezes querendo saber como
eu tinha tido a ideia para as formas de cada pega, como eu tinha feito todas elas,
se alguém tinha me ajudado e se eu gostava de aprender brincando. Chegaram a
conclusdo de que adulto também brinca e continuaram interessados em saber mais
sobre as pecas coloridas.

Contamos para eles que durante esses meses criamos juntas atividades de portugués
e projetos para eles aprenderem enquanto se divertem com o brinquedo. Tayane
reforcou que gostariamos de levar para eles na escola as atividades e que se a
pandemia nos permitir, no ano que vem - em 2021 - podemos fazer isso acontecer.
Eles continuaram entusiasmados me perguntando sobre as pegas, ideias e histdrias
que compdem o material que apresentei para a turma. Passamos uma hora falando
sobre a experiéncia que vivemos € dando uma conclusao para essa etapa do projeto.

A pesquisa de campo me fez olhar para o ambiente escolar de uma maneira
diferente da qual eu estava acostumada. Minha aproximag¢ao com uma professora e
da dindmica do dia a dia em sala de aula, fez com que eu compreendesse um pouco
melhor a perspectiva de quem exerce o oficio de docente. Observar e interagir com
as relacdes de professor e aluno, de sala de aula e materiais didaticos em diferentes
contextos, presenciais ou online, por certo ampliaram meus horizontes para pensar
em como o design pode contribuir na criagdo de experiéncias transformadoras na
educacao.

Considero que a experiéncia realizada no trabalho de campo e as mudangas que
precisaram ser feitas em func¢dao do ambiente de pandemia, longe de s6 oferecer
obstaculos, trouxeram consigo alguns dos desafios que enfrentard a educacao daqui
para frente. Ao longo do ano letivo de 2020, pude perceber que a criatividade e
a interagao nas aulas se tornaram aliadas de muitos professores que tiveram suas
rotinas impactadas pelo ensino remoto, fortalecendo a possibilidade de inserir
outras abordagens e recursos pedagdgicos na sua pratica cotidiana.

4.2 Construindo caminhos com a “Maquina de Operagoes”

Ao longo dos meses que realizei a pesquisa de campo pude perceber como alguns
conceitos chave da “Maquina de Operagdes”, apresentada no capitulo 3, estavam
presentes de diferentes maneiras no contexto de aula de Tayane. A cultura, construgdo
de conhecimento, vivéncias concretas, interdisciplinaridade e as reflexdes criticas
fazem parte do dia a dia de aprendizagem das criangas e isso ficou nitido para mim
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durante esse processo de aproximagdo que vivenciamos. Durante a entrevista, a
professora menciona que essa experiéncia fez com que ela percebesse que outras
pessoas também enxergam a poténcia da fala dos alunos e querem trazé-las para o
primeiro plano de construcao de conhecimento. Ela cita a importancia de inserir as
vivéncias concretas deles nos temas das atividades que vao ser desenvolvidas por
ela, mostrando que nesse ambiente sdo valorizadas. Nesse sentido, a fala de Tayane
apresenta uma similaridade com o que os educadores de Reggio Emilia entendem
ser o papel do professor em um contexto de aprendizado:

O papel do professor centraliza-se na provocagdo de oportunidades de
descobertas, através de uma espécie de facilitagdo alerta e inspirada e de
estimulagao do didlogo, de agdo conjunta e da coconstrugdo do conhecimento
pela crianga. Uma vez que a descoberta intelectual é supostamente um processo
essencialmente social, o professor auxilia mesmo quando as criangas menores
aprendem a ouvir outros, a levar em consideragdo seus objetivos ¢ ideias de se
comunicar com sucesso. (EDWARDS; FORMAN; GANDINI, 2015, p. 153)

Tayane enfatiza também na sua fala a magnitude de tornar legitimo o pensamento
e a criacdo das criangas, ndo so para a producdo de nota, mas para estabelecer um
espaco de livre expressdo. Coloca que os alunos passam a ndo s6 estar figurando
e recebendo conteudo, mas se tornando parte importante da criagao de algo novo.
Acrescenta ainda que normalmente crescemos em ambientes que restringem e
priorizam determinados conhecimentos, em que os espagos para manifestar ideias
ficam contidos.

Cope e Kalantzis (2015, p.6), a fim de caracterizar a multiliteracia como uma pratica
pedagogica reflexiva, fazem uma comparagao entre a pedagogia didatica, auténtica
e reflexiva, sendo esta Gltima uma mistura entre as duas outras.

Segundo os autores, a pedagogia didatica significa “ouvir coisas, em vez de
descobrir por si mesmo. Posiciona o professor como uma figura de autoridade e o
aluno como um beneficiario do conhecimento que transmite. Envolve a transmissao
de conhecimento do especialista conhecedor para o novato que ainda nio sabe.” Ja
a pedagogia auténtica ¢é:

[...] fiel ao que-praticamente-precisa-ser-conhecido no mundo, ao invés dos
fatos abstratos e teorias da pedagogia didatica, sua disciplina académica por
causa da disciplina. Também ¢ verdadeiro para o interesse ¢ a motivagdo do
aluno, ao invés do conhecimento que ¢ imposto, ou para os alunos serem
bajulados por motivagdes externas, como notas em testes e vencer seus colegas.
(COPE e KALANTZIS, 2015, p. 10)

A pedagogia reflexiva “refere-se a vigilancia constante que o professor deve ter, a
fim de aferir qual movimento pedagdgico ¢ adequado em diferentes momentos do
processo de aprendizagem, para diferentes alunos e para diferentes matérias.”

As reflexdes criticas geradas a partir da interagao das criangas com o brinquedo e
também com os outros alunos e professor sao resultado de uma abordagem reflexiva,
que trabalha a relagcdo entre o conceito e a vivéncia. As atividades desenvolvidas
com o brinquedo “Inventagcdo” e o vinculo que Tayane criou com ele, fez com
que fosse colocada dentro da sala de aula uma democratizacdo do saber. A troca, a
observagdo, a conversa e o registro construiram o que pode ser entendido enquanto
aprendizagem com base na experiéncia.
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A “Méquina de Operacdes” retine os conceitos chave que estdo presentes na relacao
cotidiana entre design e educacdo. Ao pensar na intersecao que o pensamento guiado
pelo Design em Situagdes de Ensino-Aprendizagem proporciona em um ambiente
educativo, ¢ possivel comecar a desenhar inimeras alternativas de dindmicas que
realcam a criatividade e a interagdo na sala de aula. Durante a aproximacao que
tive com Tayane, foi perceptivel no processo de desenvolvimento das atividades
o pensamento intrinseco de reflexdo-na-acdo ao olhar para a janela de geragao
de ideias a partir de uma provocagdo que ¢ dada pela professora. Schon (2000,
p.61) coloca que ao refletir-em-acdo sobre a resposta dada pela situagdo, muda-se
a postura de “e se?” para um reconhecimento de implicagdes, de um envolvimento
com as partes a uma consideragdo do todo.

A cultura, construcdo de conhecimento, vivéncias concretas, interdisciplinaridade
e as reflexdes criticas foram alguns dos elementos da “Maquina de operacdes”
presentes na fala de Tayane. Eles representam de maneira pratica a sua dindmica de
aula, sua relagdo com o ambiente educativo e com os alunos. A experiéncia do campo
e a vivéncia mais proxima que eu pude ter do dia a dia escolar das criancas colaborou
para que eu entendesse que o design ¢ uma ferramenta que pode potencializar a
criatividade e a interacdo em um espaco que pede pelo desenvolvimento de novas
perspectivas para a educagao.
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5
Consideragoes finais

A realizacdo dessa pesquisa estd fundamentada na curiosidade e paixdo pelas
diferentes formas de aprendizagem que esbarrei ao longo da minha trajetoria
universitaria, dentro e fora do ambiente académico. Minhas vivéncias e percepgoes,
principalmente em espacgos ndo formais de educac¢do, me fizeram compreender a
poténcia que uma metodologia de ensino-aprendizagem que leva em consideragao
as vivéncias concretas, a construcao conjunta de conhecimento e as reflexdes
criticas por parte dos alunos pode ter.

Quando iniciei esse trabalho, ainda na Graduagao, eu tinha uma ideia do que queria
que ele fosse. Entrando no mestrado essa ideia ja estava mais madura e complexa,
carregada de muitas possibilidades ainda ndo exploradas na graduacao. No entanto,
j& continha forma, tamanho, cores € uma experiéncia anterior de uso, concretizada
em um objeto, que contudo, ndo pudesse ser transformado! Na realidade, sempre
acreditei no potencial de um objeto vivo que, enquanto estd no mundo, esta passando
por mudangas, indo de mao em mao, de pessoa para pessoa e, por cada um que
passa, vai guardando um pouco da sua visdo de mundo, ideias e cria¢des. E quantas
historias pode guardar o “Inventagao”... at¢ o mundo em 2020 nos desafiou a criar
outras narrativas para elas.

A construcdo deste trabalho de pesquisa partiu de uma mente curiosa, inquieta,
questionadora. Partiu de uma pessoa que vé o mundo em teias, as quais, nesse caso,
se traduzem no contexto da relagdo interdisciplinar entre o design e a educagao.
Durante os dois anos de mestrado tive o prazer de me aprofundar cada vez mais de
maneira teorica e pratica no universo onde se dao essas relagdes. Estudei diversos
contextos em que ela aparece e tracei outros, criei vinculos e esquemas que retratam
de maneira visual essas experiéncias. Descobri muitos caminhos e aprendi muitas
coisas. Descobri que quanto mais me aprofundo no estudo desse objeto, mais
possibilidades de desdobramento consigo enxergar, que quanto mais me aproximo
do dia a dia na escola, mais vejo o potencial de transformacdo que brinquedos
podem proporcionar no aprendizado das criangas.

Ao percorrer esse caminho ao lado de muitas professoras consegui ter a clareza de
que ele ¢ adaptavel para diversos cendrios, podendo trazer ludicidade a muitos tipos
de dindmicas. Consolidou-se em mim a vontade de investigar mais, de ir mais longe
e pensar em mais aplicagdes, de encontrar mais parceiros que estejam interessados
em trazer um outro olhar para ambientes educacionais. Como a Professora Tayane
mencionou quando conversamos, a nossa troca possibilitou a ela ter uma outra
leitura de sua aula, de seus alunos e da sua pratica. A interagao transforma, a escuta
acolhe e a pratica potencializa. O estudo desse brinquedo € essa vivéncia didria de
observar, de colocar outras lentes, ver de um outro angulo para embarcar em novas
possibilidades.

Minha aproximag¢do com o dia a dia da sala de aula me trouxe a possibilidade de
refletir acerca da importancia de se estimular a criatividade e a diversdo dentro
do ambiente escolar, principalmente quando estas estdo pautadas em vivéncias
e assuntos trazidos pelas criangas para a aula. Quando conversamos ao final do
trabalho de campo, Tayane disse que o contato com o brinquedo possibilitou a ela
imaginar que as dindmicas que seriam criadas por nds duas poderiam ser tudo, sem
nenhum tipo de limita¢do. Ressalto aqui a fala dela de que as vezes professores
ficam limitados com o uso de materiais por ndo terem o conhecimento do que pode
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ser usado em sala de aula. A relevancia de tracar as relacdes entre design e educacao
sdo encontradas ndo s6 em analises tedricas, mas também no desenvolvimento
de praticas e recursos pedagdgicos para serem utilizados em espagos de ensino-
aprendizagem.

Aabordagem utilizada para a criagdo de atividades na escola tratada nesta dissertagdo
¢ a aprendizagem com base na experiéncia. Como mencionado anteriormente, tive
bastante contato com essa outra perspectiva de ensino e constru¢do conjunta em
ambientes ndo formais de educagdo. Ela me possibilitou enxergar o meu entorno
com outros olhos e me levou a questionar incessantemente o motivo pelo qual a
educagdo tradicional ndo poderia incorpora-la ao seu processo de formagdo de
cidadaos participativos.

Paramim, o ensino deve ser fundamentado emum espago de desenvolvimento pessoal
que busca se relacionar ao universo do aluno. Dessa maneira, ¢ possivel despertar
o interesse pelo contetido que estd sendo trabalhado, estimulando o pensamento
critico e a imagina¢ao. Quando eu estava na escola tinha muita dificuldade com a
maneira que o contetdo era apresentado, pois ndo conseguia criar conexdes com o
que eu conhecia do mundo. Ao desenhar o brinquedo, a ideia era trazer uma maior
ludicidade para a sala de aula, exercitando a constru¢do de significados a partir de
objetos ndo figurativos. Aproximar a brincadeira do ensino proporciona as criangas
a diversdo enquanto aprendem, tornando o ambiente de educag¢ao um local que eles
tém interesse e vontade de estar.

O mundo da educacdo ¢ uma caixinha de surpresas que vai se transformando
conforme mudam as pecas que estdo envolvidas nesse processo. Este ano de 2020,
desafios trazidos pela pandemia do COVID-19 se intensificaram, complexificando
ainda mais as relagdes entre alunos e professores. Entendo que o brinquedo pode se
tornar no futuro um potencializador de novas perspectivas e dindmicas na escola,
seja de maneira remota ou presencial. A analise da dissertacdo me mostrou que a
pesquisa foi muito além do brinquedo “Inventacao”, trazendo propostas de novas
praticas para o ambiente educativo. Entendo que o percurso tragado durante os
dois anos que me dediquei a esta pesquisa tenha aberto muitas possibilidades de
desdobramentos no futuro.

Hoje consigo ver como o desenvolvimento da pesquisa me acompanhou enquanto
pesquisadora e me preparou um pouquinho mais para a vida académica. Fui levada
diversas vezes para fora da minha zona de conforto e comecei a me conhecer
melhor enquanto designer também. Percebi que este ¢ um processo de formacao
constante em que os primeiros questionamentos devem partir de nés mesmos. Ao
mesmo tempo, € um caminho pessoal, que quando guiado pelo didlogo pode contar
com aprendizado que vem dos mais variados lugares. Estou pronta para continuar
vivenciando as interagdes entre design e educacdo, seja na sala de aula ou no
laboratdério composto pela minha imaginacao e conhecimentos que conquistei ao
longo dessa jornada.
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Infografico do processo de projeto do objeto

Apéndice 1

ObjProj 01
objetivo do projeto
estruturar atividades no ambiente
escolar por meio de um objeto que
aplique o método do “aprender

fazendo” para um aprendizado
mais liidico e assertivo.

RegBra 06

regides do brasil

palavras-chave

compartilhamento
etroca

criagdo e
composicdo de
cendrios

aproximagdo com a
rotina do aluno

VOITESZTBT oN [enbiqoedesnnad -o14-oNd

CRIACAO DE GRUPOS

Brief 02 OU CATEGORIAS
briefing Alt 04
) brainstorming alternativas SER UTILIZADO EM
1. ter por base o aprendizado por projetos \ DIFERENTES
2. ter o “fazer” como principal parte do projeto Dconc 05
3. ser um objeto capaz de transmitir o objetivo Bstm 03 CIRCUITOS : ATIVIDADES
do “aprender fazendo” desenvolvimento
4. descentralizar o uso de um dnico local de .
aprendizado ALVIDADES DEDOCHES conceitual
5. ser um objeto modular e mutvel RELACOES
6. estimular resultados concretos -
7. mmmim::_\a ! ESPACOS PUBLICOS I
SISTEMAS SISTEMAS DE CORES
ENCAIXES
BIDIMENSIONAIS E \
TRIDIMENSIONAIS
CriaNar 07 EspTemPer 09 MomcCli 11
criagdo de narrativa com tema livre espago, tempo e personagens momento do climax
© o (-]
criagdo de pegas a criagdo de grupos encaixes
PECAS ABSTRATAS partir de outras ou categorias bidimensionais e
7 existentes tridimensionais
CRIAGAO DE GRUPOS e
o 0 OU CATEGORIAS . o
atribuicéo de sistema de cores
Q.ms.m.mn s Smﬂmam :wnm pecas aproximagdo com a
construgio ;
7 tridimensional) SISTEMAS DE CORES rotina do aluno
MUDANCA DE
WATERIAS g LEGENDAS:
pegas ficarem em
pé com um suporte
e caracteristicas do objeto
©
Dform 08 elos de conexéio EstEnc 10
desenvolvimento estudos de encaixe ) .
formal (- intencao
simplificagdo formal
P c (o) ()
() possibilidade de modularidade na
veis d . ° encaixe com pegas composi¢do formal uso
niveis m\.. ol : / to de diferentes
ormal das pecas conjuntos
© °
conjunto de pegas: centro, caracteristicas processo
intermedidrio e periférico formais dinicas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912531/CA


PUC-RIo- CertificagaoDigital N° 1912531/CA

Apéndice 2: Modelo Conceitual para analise de projetos
no ambito da linha de pesquisa Design em Situagdes de
Ensino-Aprendizagem

DESIGN EM
SITUACOES DE
ENSINO-APRENDIZAGEM

PROFESSOR

&3 N
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In: COUTO, Rita; PORTUGAL, Cristina. Design em Situagdes de Ensino-
Aprendizagem. Estudos em Design, Rio de Janeiro, v. 18, n. 1, p. 1-22, 2010.
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